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Abstract
This thesis investigates the learning potentials of Augmented Reality in order to create
design principles for further development of Augmented Reality for use in learning situations.

Through a speculative design workshop student teachers imagined and speculated on the
use of Augmented Reality in learning situations. The primary purpose of this thesis was to
investigate the learning potentials of Augmented Reality and to contribute with an empirically
founded study that acts as a foundation for creating design principles for the further
development of Augmented Reality for use in learning situations. The design principles are
intended to inform the developers design process when designing Augmented Reality for
use in learning situations. The secondary purpose was to investigate the use of speculative

design as a method for gathering empirical data.

We chose a pragmatic inquiry-based approach as a methodological tool supplemented by
speculative design as a method for gaining knowledge about an emerging technology. We
conducted five speculative design workshops with student teachers with the intention of
gaining insights into the learning potentials of Augmented Reality. Key situations from the
speculative design workshops were analyzed and considered in the context of experiential
learning theory by John Dewey and the theory of multimodalities by Gunther R. Kress
through thematic analysis. This led to a formulation of learning potentials of Augmented
Reality, and the development of design principles.

Our investigation suggests that Augmented Reality can create learning situations that
supports experiential learning by bridging the physical and virtual world and expanding the
possibilities for interaction by placing augmented artifacts in a context. It can also create an
augmented context that makes it possible for the learner to experience things in real life that
are not otherwise possible. Learning situations using Augmented Reality should include the
possibility of coordinating broad activities where multiple learning resources are combined
and offer a help feature when the learning situations are moved to a context outside the
school. We have, based on the collected knowledge of the thesis, created three design
principles that can be used to create learning situations using Augmented Reality that

supports experiential learning.

Sara Paasch Knudsen og Helene Husted Hansen
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1. Indledning og problemformulering

Med lanceringen af Pokémon GO i 2016 blev Augmented Reality (AR) en del af mange
menneskers hverdag, og selvom AR har optradt i mange former som eksempelvis Snapchat
filtre, har AR mest vaeret forbeholdt spilinteresserede, entreprengrer og forskere, som sa et
potentiale i teknologien. AR som begreb opstod i 1992 (Siinger & Cankaya, 2019, s. 120-
122), og i lgbet af 1990’erne begyndte AR at neerme sig det, som vi kender i dag, hvor man

eksperimenterer med, pa forskellige vis, at leegge digitale lag hen over virkeligheden.

Meget af den fremtidsteknologi, som mange science fiction film og serier fremviser, er
augmented reality teknologi med eksempelvis interaktive hologrammer, hvor man kan styre
et rumskib eller interagere med folk, som befinder sig galaxer vaek. Derfor har mange haft
store hab om, at AR blev det nye store, som ville lase en masse problemer og skabe
alverdens muligheder. Lucas Nygaard, CEO og Co-founder af AR-platformen Hololink
beskriver, hvordan man hele tiden fortszetter med at tro pa, at ARs brede gennembrud er
lige om hjgrnet: “Du kan jo neermest laese en Forbes artikel for hvert ar siden 2010, hvor der
star at ‘| ar bliver det store AR ar’ i 2010. Sa gar vi videre til 2011, samme artikel, samme
overskrift bare lige skiftet arstallet” (Nygaard, 00:04:58.21, s. 2, bilag 9).

| vores 8. semesteropgave pa kandidatuddannelsen for IT, leering og organisatorisk
omstilling, undersggte vi og skabte en prototype for, hvordan man via AR kan tage kunsten
med sig ud af museumskonteksten. | det arbejde blev vi nysgerrige pa, hvordan AR kan
bruges inden for andre omrader bl.a. uddannelsesomradet, hvilket er en central del af vores
kandidatuddannelse. Vi blev ogsd opmaerksomme pa, at selvom AR har eksisteret som
teknologi i en del ar, findes der ikke mange AR-platforme til brug i leeringssituationer, og de,

der findes, er ikke saerligt udbredte og med begraenset funktionalitet.

Med afseet i ovenstaende er vi derfor interesserede i at undersgge ARs laeringspotentialer.
Qua den eksisterende AR teknologis begraensninger har vi vendt blikket mod fremtiden, og
mod, hvordan man kan forestille sig, at AR kan bruges i en leeringssituation. | artiklen
“Augmented Reality and Virtual Reality in Education. Myth or Reality?” argumenterer
Elmgaddem (Elmgaddem, 2019, s. 240) for, at AR har potentialet til at skabe forandringer i
form af nye undervisnings- og laeringsmetoder. Vi har i forbindelse med vores undersggelse
haft mulighed for at tale med leererstuderende om brugen af AR i laeringssituationer. Vi har
valgt de leererstuderende som case for vores undersggelse, fordi de har viden og forstaelse
for leering og leeringssituationer. Der er derudover en god sandsynlighed for, at disse

kommende leerere vil mgde og arbejde med AR, hvorfor deres forestillinger og spekulationer
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er meningsfulde i udviklingen af fremtidig brug af AR i leeringssituationer. Grundet
fremtidsperspektivet i vores undersggelse har vi valgt at ggre brug af metoden spekulativt
design som en made at informere vores undersggelse pa, da metoden indeholder

muligheden for at spekulere over og forestille sig, hvordan fremtiden kan blive.

Vi vil med afsaet i spekulative designworkshops med leererstuderende afdeekke ARs
leeringspotentialer med udgangspunkt i de leererstuderendes spekulationer og forestillinger
for fremtidig brug af AR i leeringssituationer. Vores undersggelse har ikke til formal at opna
viden til brug i folkeskolen eller pa leereruddannelsen. Vi gnsker i stedet, at vores
undersggelse af ARs laeringspotentialer skal bidrage til yderligere udvikling af AR, hvorfor vi
vil udarbejde en reekke designprincipper for fremtidig brug af AR i laeringssituationer.
Designprincipperne skal bruges til at informere og inspirere udviklere af AR til brug i
leeringssituationer, producenter af laeringsmaterialer og udviklere af leeringssituationer, som
involverer AR i deres arbejde. Det er intentionen, at designprincipperne skal gare det muligt
for designere og udviklere at indfri de leeringspotentialer, som vi har fundet gennem vores
undersggelse. Vi er derfor kommet frem til falgende problemformulering for dette speciale.

1.1. Problemformulering

Hvordan kan man gennem en designmetodisk udforskningsproces udvikle designprincipper
for fremtidig brug af AR i lzeringssituationer med afseet i laererstuderendes forestillinger og

spekulationer over endnu ikke udviklet teknologi?

Med udgangspunkt i problemformuleringen ovenfor vil vi i labet af specialet svare pa
falgende undersggelsesspargsmal:
e Hovilke lzeringspotentialer for AR peger de spekulative designworkshops med
leererstuderende pa?
e Hvilke designprincipper kan man skabe for fremtidig brug af AR i leeringssituationer,

som fremmer erfaringsbaseret leering?
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2. Desk research

Vi vil kort redegere for opbygningen og formalet med vores desk research. Med afsaet i den
undersggte litteratur vil vi afdeekke lseringspotentialer for AR gennem en undersggelse af
forskningslitteraturen. Herefter vil vi redeggre for teknologiens position som emergerende
teknologi, samt undersgge udvalgte AR-platforme. | forleengelse heraf vil vi, med afsaet i
Veletsianos (2010) begreb not-yetness, som kan bruges til at betegne emergerende
teknologier inden for uddannelse, redeggare for, hvordan vi med brug af spekulativ
designmetoden kan undersgge en endnu ikke udviklet teknologi. Til slut vil vi redeggre for

og praesentere vores definition af AR.

Den samlede desk research har til formal at afdeekke AR som teknologi med henblik pa at
formulere en raekke antagelser om leeringspotentialer for AR. Disse antagelser vil danne
grundlag for formuleringen af en raekke hypoteser, som vi vil udarbejde med afsaet i en
analyse af semistrukturerede ekspert- og fokusgruppeinterviews og observationer.

2.1. Augmented reality’s historie

Vi vil i det fglgende kort beskrive ARs historie med henblik pa at introducere teknologien,
dens udgangspunkt og dens forstaelse.

| 1957 blev maskinen, Sensorama, opfundet af Morton Heilig, og den var det farste
eksempel pa en immersiv og multisensorisk oplevelse (Stinger & Cankaya, 2019, s. 120-
122). Maskinen brugte farver, dufte, vifter, lyd og en bevaegelig stol til at skabe en immersiv
oplevelse. | 1966 skabte lvan Sutherland og Bob Sproull det farste hovedmonterede display,
som trods sine begraensninger kunne vise brugeren et virtuelt informationslag oven pa
virkeligheden og dermed give brugeren informationer om de bygninger, man kiggede pa. Det
er isaer med disse to opfindelser, at AR blev fgdt, men det er fgrst i 1992, at vi mader
begrebet augmented reality (AR), og det tilskrives Thomas Caudell og David Mizell hos
Boing Company. De udviklede et hovedmonteret display, som skulle gare
kabelsamlingsprocessen nemmere og med feerre fejl (Stinger & Cankaya, 2019, s. 120-122).
Det er i denne udvikling, at AR bevaeger sig fra at veere multisensorisk til at beskrive,

hvordan man kan leegge virtuelle informationslag oven pa virkeligheden.

| labet af 1990’erne begynder AR at naerme sig det, som vi kender i dag, hvor man
eksperimenterer med, pa forskellige vis, at leegge et digitalt lag hen over virkeligheden. |
2012 lancerer Google deres “Project Glass”, som er intelligente briller, hvor man, gennem et

digitalt display i brillerne, har adgang til en raekke funktioner. Microsoft lancerer i 2015 den
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farste version af deres hovedmonterede display Hololens, og i 2019 blev anden version
Hololens 2 lanceret. Der er en forventning om, at AR vil udvikle sig yderligere - iseer da store
firmaer som Microsoft, Google og Apple alle har investeret i udviklingen af forskellige
produkter (Stinger & Cankaya, 2019, s. 120-122). | dag kan man sige, at AR er ved at vende
tilbage til en mere multisensorisk forstaelse, i forlaengelse af de stgrre teknologiske
muligheder inden for eksempelvis augmentering af fglesansen. Den mere geengse opfattelse
af AR er dog stadig, at “augmented reality is a predominantly real-world space in which

virtual elements are inserted in real time” (Sunger & Cankaya, 2019, s. 120).

Vi vil udfolde og redeggre for specialets forstaelse af AR senere i dette kapitel.

2.2. Leeringspotentialer for AR i forskningen

Det er vigtigt for os, som en del af vores desk research, at danne os et overblik over
forskningen af ARs laeringspotentialer, da det vil danne grundlag for vores videre
undersggelse. Vi har dog valgt ikke at lave et fyldestgagrende litteraturstudie, da det i sig selv
ville udggre et helt speciale. | det falgende vil vi redeggare for, hvordan vi har afdeekket ARs
leeringspotentialer i forskningen.

For at afdeekke lzeringspotentialer for AR har vi gennemfgrt en undersggelse af den
eksisterende forskning med udgangspunkt i eksisterende litteraturstudier omhandlende ARs
laeringspotentialer. Vi har valgt at fokusere pa litteraturstudier, da de i deres udgangspunkt
har som formal at afdeekke et givent felt, hvilket kan give os starre indsigt i ARs

laeringspotentialer, end vi selv har mulighed for at fa, uden at lave vores eget litteraturstudie.

Den viden, som vi har opndet i denne undersggelse af forskningslitteraturen over ARs
leeringspotentialer, vil veere praeget af de metodiske valg, som forskerne har foretaget i deres
litteraturstudier. Det har en indvirkning pa den viden, som vi opnar gennem de tre reviews,
hvilket vi er opmaerksomme pa. Der kan veaere studier, som er relevante for vores
undersggelse, som i disse litteraturstudier er valgt fra. | vores undersggelse er vi ogsa blevet
opmaerksomme pa, at der i de udvalgte litteraturstudier er en overveegt af studier, som har
en positiv tilgang til AR, hvilket har indvirkning pa den viden, vi har opnaet. Vi vil dog
argumentere for, at den viden, vi har opnaet, stadig kan bidrage til vores undersggelse af
ARs leeringspotentialer, hvorfor vi har valgt at basere vores videre undersggelse og

antagelser herpa.
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2.2.1. Undersggelse af forskningslitteraturen
Med udgangspunkt i Google Scholar har vi gennemfart en sggning med sggeordene:
review, augmented reality, education, learning. S@gningen har vi begreenset til “siden 20167,
da vi primeert er interesseret i at finde reviews, som inkluderer den nyeste forskning, og
dermed inkluderer studier fra 2018 og 2019. Sggningen gav fglgende resultater:

e Review augmented reality education: 51.400 resultater

e Review augmented reality learning: 54.900 resultater

Resultaterne listes efter relevans, hvor “the most relevant results for the searched keywords
will be listed first, in order of the author's ranking, the number of references that are linked to
it and their relevance to other scholarly literature, and the ranking of the publication that the
journal appears in.” (Link: Google Scholar). Vi valgte at gennemga de farste 100 resultater
(50 for learning og 50 for education). | gennemgangen har vi fravalgt de resultater, som
forholdt sig til et specifikt felt inden for leering sdsom motivation, inklusion m.fl. Vi har ogsa
fravalgt de resultater, som forholdt sig til en specifik teknologi eller et aspekt af teknologien
sasom mobile enheder eller konkrete apps, hvilket vi vil underbygge yderligere i afsnittet
‘Udvalgte AR-platforme’ senere i dette kapitel. Til slut har vi fravalgt de resultater, som
forholdt sig til undervisning inden for et bestemt omrade sasom STEM, sundhedsomradet
eller historie. Vi har lavet disse fravalg, fordi vi, i forhold til vores undersggelse i dette
speciale, gnsker at finde de litteraturstudier, som forholder sig bredt til brugen af AR i

leeringssituationer.

15 resultater blev valgt og gennemgaet, og en yderligere selektion blev foretaget baseret p3,
hvorvidt litteraturstudiet inkluderede studier fra 2018 og 2019. Det gav tre systematiske
litteraturstudier, som har undersggt ARs leeringspotentialer inden for uddannelse (Ziden,
Naim, & Hasmiza, 2019, Garzon, Pavon, & Baldiris, 2019) og som leeringsmedie (learning
media) (Annafi, Hakim, & Rohendi, 2019). Vi har gennemgaet dem i forhold til
undersggelsens formal, antal undersggelser i studiet, metode, tidsramme for de undersggte
studier og de primaere resultater. Resultatet af gennemgangen kan ses i bilag 1, og nedenfor

har vi opsummeret de primaere pointer fra de tre systematiske litteraturstudier.

Der er flere studier, som peger pd, at AR har indvirkning pa elevernes interesse og
motivation. Ved at bruge AR i kollaborative lseringssituationer kan det have en positiv effekt
pa eleverne i form af stgrre motivation, starre indlevelse og bedre leeringsresultater (Ziden
et. al., 2019, s. 35). Derudover viser et andet studie, at muligheder for interaktion gennem

videnskabsspil og AR bgger forbedrer leeringsoplevelsen og skaber stgrre motivation og
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interesse (Ziden et. al., 2019, s. 35). Samlet set tyder studier pa at brug af AR i
leeringssituationer kan gge motivationen, interessen, elevernes samarbejdsevner, udbyttet af
lseringen og ggere leeringssituationen sjov og underholdende (Annafi et. al., 2019, s. 5, Ziden
et. al., 2019, s. 35).

Studierne peger ogsa pa, at AR kan understgtte elevcentreret undervisning, som giver
eleverne mulighed for at seette deres eget tempo i leeringssituationer (Ziden et. al., 2019, s.
35), og underviserne har en positiv tilgang til at bruge AR, hvis det forbedrer den
leeringsmeessige oplevelse hos eleverne (Annafi et. al., 2019, s. 5). Dermed kan eleverne,
ifglge studiet, f& opfyldt behovet for gentagelse af instruktioner gennem AR, og flytte behovet

for instruktion fra leereren til AR applikationen (Ziden et. al., 2019, s. 35).

Der peges endvidere pa, at AR har en rolle som teknologi i laeringssituationer og som medie,
og Vil blive mere udbredt med spredningen af mobile devices, som kan anvende AR (Annafi
et. al., 2019, s. 6). Studiet peger p4, at grundet ARs leeringspotentialer bar bade det
offentlige, industrien og uddannelsesomradet investere mere i at udvikle AR til
lzeringssituationer, isger for folk med darlige teknologiske kompetencer og forske mere i,
hvordan AR kan bidrage til laeringsprocessen (Garzon et. al., 2019, s. 457).

Studierne peger pd, at man ved at bruge AR kan skabe autentiske og kreative
leeringssituationer, som er forbundet med den virkelige verden, og at elevernes kreativitet,
kritiske teenkning, kommunikation og evne til samarbejde bliver starre med muligheden for
en undersggende tilgang (Ziden et. al., 2019, s. 34-35). Studiet papeger at ved at skabe
deres eget indhold med AR og udforske teknologien, far eleverne en bedre forstaelse for

bade teknologien og emnet, end de kan opna gennem en bog (Ziden et. al., 2019, s. 35).

De valgte litteraturstudier peger overordnet pa, at AR iszer kan spille en rolle i forhold til
samarbejde og en kobling mellem den virkelige verden og laeringssituationen, hvilket kan
have en positiv effekt pa motivation, de anvendte kompetencer og udbyttet af

leeringssituationen.

2.2.1.1. Forskning i AR
Vi vil i det fglgende redeggre for forskningen i AR, og i forlaeengelse heraf brug af AR inden
for uddannelse, hvilket sammen med resten af desk researchen, vil informere vores

undersggelse.
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Ifglge Mufoz-Saavedra, Mir6-Amarante & Dominguez-Morales (2020), som har lavet et
litteraturstudie af den forskning, der er udgivet om AR siden 2000, er maengden af
forskningsartikler om AR faldet siden 2017 (figur 1). De forventer dog en stigning i nye
forskningsartikler inden for de neeste tre-fire ar pa baggrund af de nye muligheder som AR,
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Figur 1: Udvikling af publikationer (Mufioz-Saavedra et. al., 2020, s. 6)

| studiet har Mufioz-Saavedra et. al.
(2020) undersggt, hvilke felter
forskningen af AR fordeler sig pa (figur
2). Her kan man se, at forskning inden
for uddannelse tegner sig for 17,2 % af
de undersggte studier. Pa figur 2 bliver
det tydeligt, at forskningen i AR inden for
uddannelsesomradet ndede sit
hgjdepunkt i 2012 og 2013, og antallet
af publicerede artikler faldt til nul i 2017
0g 2018, hvilket betyder nul artikler, som
falder inden for sggeparametrene for
netop dette litteraturstudie, hvilket ikke
betyder, at der ikke findes nogen.

Industry

Education

R&D

Healthcare

Figur 2: Fordeling af forskningsartikler baseret pa
forskningsomrade (Mufioz-Saavedra et. al., 2020, s. 6)
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Figur 3: Udvikling af publikationer inden for emnerne: R&D, healthcare, education & industry

(Mufioz-Saavedra et. al., 2020, s. 6)

Flere af de forskningsartikler, som vi har laest i forbindelse vores undersggelse af ARs
leeringspotentialer, har veeret enige om, at AR som teknologi kan betegnes som et umoden
praksisdomaene. Hantono, Nugroho & Santosa (2018) beskriver dog AR som en ny
teknologi, der virker lovende og muligger nye metoder til uddannelse (Hantono, Nugroho &
Santosa, 2018, s. 312). Ifglge EImgaddem (2019), viser forbedringerne inden for bade

hardware og software, at AR er pa vej til at blive et mere modent praksisdomaene

t

(Elmgaddem, 2019, s. 240), og Liang (2018) beskriver, hvordan feltet AR vokser hurtigt, som

teknologien bliver mere robust (Liang, 2018). Studiet af forskningslitteraturen som Mufioz-

Saavedra et. al., (2020) har lavet, understgtter dette, hvorfor vi i naeste afsnit vil forholde os

til og redeggare for AR som en emergerende teknologi.

2.3. AR - en emergerende teknologi

Som en del af vores desk research vil vi undersgge, hvor AR er i sin udvikling som teknologi,

da vi mener, at det er afggrende for, hvordan vi kan undersgge den, og hvordan den kan

bruges i laeringssituationer. Derfor vil vi i det fglgende redeggare for, hvordan AR placerer sig

pa Gartners Hype Cycle (Link: Hype Cycle), og med udgangspunkt i forskningen gare rede

for AR som emergerende teknologi.

2.3.1. Hype Cycle

Gartner Inc. er en global teknologiforsknings- og konsulentvirksomhed, som er grundlagt i
1979. De radgiver bl.a. om investeringer i teknologi, bade eksisterende og emergerende
teknologi. | den forbindelse har de udviklet modellen Hype Cycle i 1995, som ifglge deres

forskning, giver et indblik i, hvor en emergerende teknologi er i dens udviklingscyclus, og
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hvornar det er hensigtsmeessigt at investere i og adoptere denne nye teknologi. Hvert ar
udarbejdes en reekke Hype Cycle modeller inden for forskellige teknologiske omrader,
sasom digital markedsfaring, kunstig intelligens samt en mere generel oversigt over
emergerende teknologier. Modellerne er udarbejdet pa baggrund af en undersggelse af
bade forskningen, markedet og udviklingen inden for teknologierne, hvorfor mange ser til
Gartners arlige modeller i deres vurderinger af en bestemt teknologi (Steinert & Leifer 2010,
s. 1).

A

Peak of Inflated
Expectations

Plateau of
Productivity

Expectations

Innovation Trough of
Trigger Disillusionment
Time

Figur 4: Hype Cycle model (Link: Hype Cycle)

Modellen er inddelt i fem faser, som repraesenterer forskellige stadier i teknologiens
livscyclus (Linden & Fenn, 2003, s. 7-9):

Innovation Trigger: Er en situation, som skaber interesse fra pressen og industrien i en
emergerende teknologi gennem f.eks en pressemeddelelse, en demonstration eller anden
form for event. Der findes ikke noget brugbart produkt pa dette tidspunkt, typisk kun
forskning og laboratorie prototyper.

Peak of Inflated Expectations: Pa toppen af kurven gges antallet af udbydere af
teknologien, og disse er typisk start-ups. En reekke virksomheder begynder at undersgge,

hvordan teknologien kan passe ind i deres forretningsstrategier, men meget fa handler i
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forhold til det. Pa dette tidspunkt begynder problemerne ved farste generation af teknologien
at vise sig, og den negative opmaerksomhed skubber teknologien ned i naeste fase “Trough

of Disillusionment”.

Trough of Disillusionment: Her sker der en hurtig miskreditering af teknologien, fordi den
ikke lever op til de overdrevne forventninger. Tidlige forsgg med teknologien mislykkedes, et
stgrre antal udbydere af teknologien forsvinder, og pressens interesse mindskes. Midt i
desillusioneringen fortseetter forsggene, teknologien forbedres, og nogle virksomheder finder
det hensigtsmaessigt at adoptere teknologien. Med nye versioner, begynder teknologien at

stige op ad “the Slope of Enlightenment”.

The Slope of Enlightenment: Fokuseret eksperimentering inden for forskellige brancher
giver en bedre forstaelse for teknologien og dens anvendelsesmuligheder, risici og udbytte.
Anden og tredje generations produkter lanceres, og udviklingen bliver nemmere.
Teknologisk aggressive virksomheder har fa beteenkeligheder ved at adoptere teknologien,
mindre teknologisk aggressive virksomheder begynder at undersgge teknologien og dens
mulighed, mens de konservative virksomheder stadig er skeptiske.

The Plateau of productivity: Det er begyndelsen pa en mere generel adoption af
teknologien, efterhdnden som fordelene ved at bruge teknologien demonstreres og
accepteres. Flere virksomheder adopterer teknologien, indtil selv de konservative
virksomheder kan se fordelene. Markedet understatter en reekke udbydere af teknologien,

og der eksisterer nu ogsa et marked for services baseret pa og omkring teknologien.

Nar en teknologi har gennemgaet alle faserne og har naet “the Plateau of productivity”,
vurderes den som veerende en moden teknologi. Det er forskelligt fra teknologi til teknologi,
hvor lang tid det tager at gennemga alle faserne, men det kan veere fra fa ar til artier. Nogle
teknologier falder ud af Hype Cyclen af forskellige arsager sasom manglende evne til at
penetrere markedet eller teknologiske begraensninger. Andre teknologier forandrer sig,
blandt andet grundet andre teknologiske gennembrud, og starter forfra i Hype Cyclen
(Linden & Fenn, 2003, s. 7-9).

Hype Cycle modellen har en raekke udfordringer, hvor den primeere er, at det videnskabelige
grundlag for udarbejdelsen af modellen ikke er tilgeengelig. Gartner er en privat virksomhed,
og har derfor ikke den store interesse i at dele, hvordan de beregner de forskellige
teknologiers placering i Hype Cyclen. Ifglge Steinert & Leifer (2010) er det sveert at

gennemskue det matematiske grundlag for modellen, og deres forsgg med at matche den
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faktiske udvikling af en teknologi med Gartners placering af teknologien i Hype Cyclen, har
vist en reekke uoverensstemmelser (Steinert & Leifer 2010, s. 1). Vi har dog valgt i vores
desk research stadig at forholde os til, hvor Gartner placerer AR pa Hype Cyclen for
emergerende teknologier, da positionering af AR som en emergerende teknologi har
indflydelse pa vores undersggelse, og de metoder vi vil bruge i undersggelsen.

2.3.2. ARs position som emergerende teknologi

| det fglgende afsnit vil vi med afseet i Gartners Hype Cycle for 2019 (Link: Hype Cycle) for
emergerende teknologier samt litteraturstudiet af Mufioz-Saavedra et. al. (2020) redeggre
for AR som emergerende teknologi. Det vil, sammen med resten af desk researchen,
informere og have indvirkning pa vores undersggelse af ARs leeringspotentialer.

AR har optradt pa Gartners Hype Cycles siden 2005 og naede “Peak of Inflated
Expectations” i 2010. | perioden fra 2013 til 2018 har den befundet sig i “Trough of
Disillusionment” (Mufioz-Saavedra et. al. 2020, s. 5). Det indikerer, at AR i denne form
endnu ikke kan betegnes som en moden teknologi. Pa nedenstaende Hype Cycle fra 2019
(Link: Hype Cycle) kan man se, at AR er forsvundet fra “Trough of Disillusionment”, og igen
befinder sig i fasen “Innovation Trigger” men med tilfgjelsen cloud (jf. figur 5). Det indikerer,
at Gartner vurderer, at AR i den nye form er blevet interessant igen grundet muligheder for
at inkorporere cloud-lgsninger, som kan lgse udfordringerne i forhold til f.eks. ARs
brugervenlighed. Dette vil give en fornyet interesse for AR og mulighederne med teknologien
(Mufioz-Saavedra et. al. 2020, s. 6 - 7).
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Gartner Hype Cycle for
Emerging Technologies, 2019
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Figur 5: Gartners Hype Cycle (Link: Hype Cycle)

| folge Mufoz-Saavedra et. al. (2020) kan AR teknologien stadig betegnes som en
emergerende teknologi pa trods af at have eksisteret i en del ar. Den nye placering i
Gartners Hype Cycle 2019 kan dog indikere, at AR igen far muligheden for at udvikles til en
moden teknologi.

2.4. Udvalgte AR-platforme

Vi vil i det fglgende redegere for udvalgte AR-platforme med henblik pa at fa et indblik i de
eksisterende muligheder med AR i leeringssituationer. Vi vil argumentere for, at de udvalgte
AR-platforme er begreensede i deres funktion og muligheder, hvorfor vi, inden for rammerne
af dette speciale, ikke vil tage afseet i en eksisterende platform, men foretage en bred
undersggelse af ARs laeringspotentialer.
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Som en del af vores undersggelse besluttede vi at besgge Danmarks Leeringsfestival 2020,
som er et udstillingsrum for materialer og teknologier til brug i lseringssituationer, hvorfor vi
habede p4, at AR ville veere repraesenteret. Under vores besgg pa leeringsfestivalen
oplevede vi flere forskellige former for brug af AR som f.eks. en AR-baseret bog, lseringsspil
og en interaktiv t-shirt. Vi talte bl.a. med et stort forlag, der udgiver lseringsmaterialer, som
farst for nylig er begyndt at eksperimentere med udviklingen af lseringsmaterialer med AR
teknologi (bilag 3). Mange af de virksomheder vi talte med, var ikke opmaerksomme pa at
den teknologi, de benyttede, kunne karakteriseres som AR. Vi talte f.eks med en producent,
som ikke ansa sit interaktive laeringsspil, som AR, selvom man ved at treede bestemte
steder, kunne aktivere det digitale indhold pa gulvet. Vi blev her opmaerksomme pa at
forstaelsen af, hvad AR er, er meget forskellig og at den grundleeggende evne til at
identificere AR som teknologi, ikke er lige sa udbredt som f.eks. virtual reality (VR). Ved brug
af VR er det meget tydeligt, nar teknologien bliver brugt, fordi man treeder ind i et fuldt virtuelt
rum. Med AR er det kun dele, som augmenteres, hvilket kan give anledning til, at folk
overser, at det er AR. | forleengelse heraf blev vi klar over, hvor begraensede de allerede
udviklede teknologier er, og hvordan det i stedet kunne vaere spaendende at udforske de
fremtidige muligheder med teknologien i vores undersggelse.

| vores undersggelse af udvalgte AR-platforme, har vi fundet, at der findes mange mindre
platforme med begraensede funktioner. De fleste AR-platforme, som findes pa nuveerende
tidspunkt anvender lokationsbaseret (location-based) og markgr-baseret (marker-based)
teknologi:

e Lokationsbaseret AR udnytter GPS-funktionen pa smartphones og ipads/tablets til
lobende at preesentere digitalt indhold til brugerne, som de fysisk beveeger sig
gennem en lokation. Via GPS og kompasteknologier udlgses det digitale indhold
f.eks. tekst, grafiske billeder, lyd, video eller 3D modeller. AR udvider dermed det
omgivende fysiske miljg med f.eks. en forteelling, navigation eller akademisk relevant
information om den bestemte lokation. Denne form for AR-teknologi benyttes f.eks. i
spil som Pokemon Go.

e Markgr-baseret AR bruger kameraet i smartphones eller ipads/tablets og
praesenterer det digitale indhold, nar brugerne peger deres kamera pa et bestemt
mal eller objekt f.eks. en QR kode eller 2D markar. Denne form for AR-teknologi kan

f.eks. bruges til skattejagt eller orienteringslab.

Vi har fundet frem til falgende tre eksempler pa AR-platforme; HP Reveal (tidligere
Aurasma), CoSpaces og Hololink. CoSpaces kan betegnes som en af de mest kendte inden

for feltet, hvilket primaert er grundet deres VR teknologi og ikke ngdvendigvis grundet

17



Sara Paasch Knudsen Kandidatspeciale, ILOO Juni 2020
og Helene Husted Hansen

mulighederne med AR. HP lukkede i januar 2020 deres AR-platform HP Reveal efter 10 ar
(forst som Aurasma og derefter to ar som HP Reveal), hvor de har haft fokus pa at udbrede
teknologien og penetrere markedet (Link: Hp Reveal). Vi har i vores undersggelse ogsa haft
anledning til at interviewe underviser pa Future Classroom Teachers pa Kgbenhavns
professionsskole, lektor Lise Dissing Mgller, hvor vi spurgte ind til hendes erfaring med AR i
leeringssituationer og AR-platforme. Hun udtaler bl.a. om HP Reveal “...de farste spaede
forseg med Aurasma (red. HP Reveal) i sin tid var sadan virkelig darligt driftende (...) jeg har
sadan kunne fglge, at det gradvist blev bedre og bedre, men jeg synes bare aldrig rigtigt, at
det har driftet helt tilfredsstillende” (Mgller, 00:35, s. 1, bilag 8). Vi er gennem Lucas
Nygaard, CEO og Co-founder af AR-platformen Hololink (Link: Hololink), blevet introduceret
til en AR-platform, som giver mulighed for at skabe AR-indhold uden brug af apps men med
afseet i en browserbaseret lgsning. Den kan dog betegnes som veere pa prototype-stadiet,

hvorfor den ikke er brugt i undervisning til andet end tests.

De tre platforme benytter eller har benyttet sig af markar-baseret AR, og fungerer
fundamentalt pa samme made. CoSpaces kan siges at veere lzengere i dets udvikling, og
drifter derfor bedre i praksis, end Hololink ggr pa nuveerende tidspunkt. Man kan
argumentere for, med udgangspunkt i ovenstaende eksempler og vores afsggning af feltet,
at det lige nu er en tendens at bruge markgr-baseret AR i AR-platforme til brug i

leeringssituationer.

De udvalgte AR-platforme, vi har undersggt, benytter i stor stil den samme markgar-baserede
AR, og kan dermed siges ogsa at sta overfor de samme teknologiske begraensninger. Ved at
tage udgangspunkt i en allerede udviklet AR-platform er vi bekymrede for, at vores
undersggelse ville blive en undersggelse af de teknologiske begraensninger ved markar-
baseret AR, og ikke en undersggelse af ARs laeringspotentialer. Vi har derfor valgt ikke at
tage udgangspunkt i en allerede udviklet AR-platform, hvorfor vi har afgreenset vores
undersggelse af forskningslitteraturen og fravalgt litteraturstudier, som beskaeftiger sig med

specifik AR teknologi jf. afsnittet om “Undersggelse af forskningslitteratur” tidligere i kapitlet.

2.5. Hvordan kan en emergerende teknologi undersgges?

Vi vil i det fglgende redeggre for, hvordan vi, med metoden spekulativt design, kan
undersgge en emergerende teknologi med afsaet i Veletsianos (2010) begreb not-yetness.
Det vil vi ggre med henblik pa at etablere spekulativt design som en anvendelig metode

inden for digital uddannelsesforskning, hvorfor den kan bidrage til dette speciale.
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Spekulativt design som metode stammer fra Dunne og Raby (2013), og er en designmetode,
som indeholder muligheden og potentialet for, med afseet i nutiden, at designe fremtiden.
Spekulativt design beskeeftiger sig med spekulationer og forestillinger ud fra tanken om, at
det, vi teenker, er med til at forme verden. Dunne og Rabys antagelse er “that speculating
through design will allow us to develop alternative social imaginaries that open new
perspectives on the challenges facing us” (Dunne & Raby, 2013, s. 189). Vi vil senere i
specialet udfolde spekulativt design som metode yderligere og placere den i forhold til vores

videnskabsteoretiske og metodologiske udgangspunkt.

| vores desk research har vi, med afseet i Gartners Hype Cycle (2019), etableret AR som en
emergerende teknologi. Ifglge Veletsianos (2010) er en emergerende teknologi inden for
uddannelse kendetegnet ved at vaere “not yet fully understood’ and ‘not yet fully researched,

111

or researched in a mature way” (Veletsianos, 2010, s. 15-16). Denne not-yetness gar sig
ogsa geeldende for de praksisser og paedagogikker, der er forbundet med teknologien
(Collier & Ross i Ross, 2016, s. 214). | arbejdet med teknologier, som er ukendte og i
forandring, er kompleksitet, usikkerhed og risiko ikke faktorer, der skal minimeres eller lgses.
Nar man arbejder med not-yetness, betyder det i stedet, at man engagerer sig i
kompleksiteten, usikkerheden og risikoen som ngdvendige dimensioner af disse teknologier
(Ross, 2016, s. 214). Vi har derfor brug for metoder og metodologier, som kan ga i dialog
med og undersgge disse emergerende teknologier. Spekulativt design kan bringe ny praksis
og ideer ind i udforskningen af disse teknologier og samtidig give plads til nysgerrighed,
kritik, tvivl, utilsigtede konsekvenser og nye egenskaber ved teknologierne (Ross, 2016, s.

215).

Spekulativt design har dermed en position inden for digital uddannelsesforskning, bade som
anvendt praksis og som en metode til undersggelse af emergerende teknologi, der er
preeget af not-yetness. Spekulativt design giver os dermed mulighed for at undersgge ARs
leeringspotentialer, trods det, at AR kan defineres som en emergerende teknologi, og

dermed ogsa er preeget af not-yetness.

2.6. Specialets definition af AR

Vi vil i det fglgende redeggre for forskellige definitioner af AR og i forlaeengelse heraf for

specialets forstaelse og definition af AR, som vores undersggelse vil tage afseet i.

AR skal ikke forveksles med VR, selvom de to teknologier har mange ting til feelles, da de

begge opererer i virtuelle rum. 1 1994 praesenterede Milgram and Kishino en model (figur 6)
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for, hvordan man kan anskue AR og VR i forhold til hinanden inden for rammerne af Mixed

Reality (MR), som omfavner hele feltet fra virkelighed til det fuldt virtuelle milja.

| Mixed Reality (MR) ‘
< >

Real Augmented Augmented Virtual
Environment  Reality (AR) Virtuality (AV)  Environment

Figur 6: Virtuality Continuum (Stinger & Cankaya, 2019, s. 118)

Meaengden af virtuelle elementer stiger, som man bevaeger sig fra venstre mod hgjre, og
ender i et fuldt virtuelt miljg (VR). Det, der befinder sig ind imellem, er AR i forskellige former
og med forskellige maengder af virtuelle elementer (Siinger & Cankaya, 2019, s. 118).

| takt med at teknologien har udviklet sig, har de forskellige definitioner pa AR det ogsa. En
definition er, at AR har brug for teknologi, der leverer interaktive virtuelle komponenter og
fysiske komponenter samtidigt. Ifalge Ronald Azuma (1997) har AR tre karakteristiske
kendetegn:

e En kombination af noget virkeligt og noget virtuelt

e Interaktion som sker i realtid

e 3D objekter (Stinger & Cankaya, 2019, s. 120)

Ifglge Altinpulluk (2015) er en anden definition, at AR betyder berigelse af virkelige steder og
objekter med computergenererede virtuelle steder og objekter (Stinger & Cankaya, 2019, s.
120). Allen Craig (2013) beskriver, at AR kan gare oplevelser mulige, som ellers ville veere
sveere eller umulige at implementere. Dertil kommer, at man med AR har muligheden for at
integrere sanser som fglesansen, lugtesansen og smagssansen i AR-miljger (Stinger &
Cankaya, 2019, s. 120).

Pa baggrund af ovenstaende er specialets definition af AR falger:
Augmented reality er en interaktiv oplevelse af den virkelige og/eller augmenterede
verden, hvor oplevelsen af objekter, der findes i den virkelige og/eller augmenterede

verden, bliver forsteerket gennem augmenterede sansestimuli.

Det kan vaere pa tveers af flere sansemodaliteter herunder visuel, auditiv (lyd),
haptisk (maerke at man rgrer noget eller bliver ragrt) og somatosensorisk (oplevelse af

bergring, smerte, temperatur, vibration), smag og lugt.
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Denne definition er lavet med afsset de ovenstdende definitioner af AR, men er konkret
inspireret af den definition, som man finder i The Concise Fintech Compendium af Patrick
Scheuffel (2017). Vi har valgt en definition af AR, som isger afspejler den immersive og
multisensoriske oplevelse, som Morton Heilig skabte med maskinen sensorama i 1957
(Sunger & Cankaya, 2019, s. 120). Den brede definition af AR rummer muligheden for at
forstd AR i en bred sammenhaeng og dermed ogsa muligheden for at undersgge, hvordan
AR kan se ud i fremtiden, hvilket giver os mulighed for at undersgge ARSs leeringspotentialer
ud fra fremtidsperspektivet i den spekulative designmetode. P& den méade bliver vores
undersggelse ikke begraenset af teknologiens nuvaerende muligheder. Med denne definition
giver vi deltagerne i vores spekulative designworkshops mulighed for at veere kreative i
deres spekulationer og forestillinger over leeringssituationer med AR samt muligheden for at

inddrage sanserne i deres forestillinger og spekulationer.

Definitionen af AR har vi benyttet i et oplaeg for FCT leererstuderende, i afholdelsen af
workshoppene, og denne forstaelse danner grundlag for hele vores undersggelse af ARs
leeringspotentialer.

2.7. Antagelser om ARs laeringspotentialer

Med udgangspunkt i den viden vi har opnaet igennem hele vores desk research og
kvalificeret med vores egen forstaelse og erfaring med AR, er vi kommet frem til falgende
antagelser om, at AR:

e skaber mulighed for interaktion

e gar det muligt at etablere og koble kontekster

e kan gare nogle laeringssituationer mere speendende og interessante

e skaber mulighed for at sammensaette modaliteter

e kan udvide det fysiske klasserum

e gar det muligt at udvide virkeligheden med sansestimuli

e skaber mulighed for kollaboration, samarbejde og/eller en “fysisk” indgriben pa tveers

af lokationer

e skaber mulighed for at producere laeringsindhold, kontekst, formidling osv.

e har en bred tilgeengelighed qua udbredelsen af smartphones og tablets

e giver mulighed for at inddrage fysisk aktivitet qua den mobilitet smartphones og

tablets giver

Disse antagelser vil sammen med en analyse af indsamlet empiri i form af observationer,

ekspertinterview og fokusgruppeinterviews danne grundlag for udarbejdelsen af en raekke
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hypoteser. Vi vil senere afpragve disse hypoteser gennem en analyse af fem spekulative

designworkshops med afsaet i relevant teori.

3. Metodologi

Vi vil i det fglgende definere udarbejdelsen af designprincipper for fremtidig brug af AR i
leeringssituationer som et wicked problem og redeggare for en pragmatisk inquiry (herefter
udforskning) baseret metodologisk tilgang med afsaet i John Dewey. Herefter vil vi redegare
for vores brug af spekulativt design som udforskningsmetode og til slut redeggare for vores
undersggelsesdesign og specialets abduktive metodiske tilgang.

3.1. Designprincipper for fremtidig brug af AR |
laeringssituationer - et wicked problem

Problemstillingen, vi har valgt at adressere i dette speciale, er at udarbejde designprincipper
for fremtidig brug af AR i leeringssituationer, og formalet er at opna designviden.
Problemstillingen kan betegnes som et designproblem og dermed ogsa som et wicked
problem. Begrebet wicked problems blev formuleret i 1960’erne af Horst Rittel (1972) som
beskrev wicked problems som problemer; der er darligt formuleret, hvor informationerne kan
veere forvirrende, have mange aktgrer med forskellige motiver og gnsker, og hvor
konsekvenserne i systemet kan vaere forvirrende og sveere at gennemskue (Buchanan,
1992, s. 15). Rittel (1972) identificerede en reekke egenskaber ved wicked problems, og
betegnede dem som unikke designproblemer, der ikke lader sig beskrive eller formulere
fuldsteendigt. Det er farst i arbejdet med problemet og jagten pa lgsningen, at problemet
forstas pa en sddan made, at det nu kan formuleres. | lasningen af et wicked problem er der
ikke noget rigtigt eller forkert, kun gode eller darlige konsekvenser, som designeren er
ansvarlig for, og som er pavirket af designerens made at se verden pa (Buchanan, 1992, s.
16). Ifglge Rittel (1972) kan de fleste designproblemer betegnes som wicked problems, fordi
designproblemer i deres udgangspunkt er indeterminate (herefter ubestemmelige), og
problemet dermed ikke kan forstas eller formuleres uden at have lgst problemet (Rittel,
1972, s. 393). Ifglge Richard Buchanan (1992) ma designeren opdage eller opfinde
designproblemet ud fra de udfordringer og problemer, der viser sig i specifikke
omstaendigheder, og det ubestemmelige designproblem gares specifikt og konkret gennem

designprocessen (Buchanan, 1992, s. 16-17).

Udgangspunktet for dette speciale er et gnske om at undersgge ARs lgeringspotentialer. |

vores desk research var der flere ting, som blev tydelige for os: 1. at AR er en emergerende
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teknologi. 2. at det, grundet de begraensninger den nuvaerende teknologi ville saette for vores
undersggelse, ikke var muligt at tage afseet i en eksisterende AR-platform. 3. at kendskabet
og forstaelsen for AR, blandt udbyderne af materialer og teknologi til brug i
laeringssituationer pa Danmarks Leeringsfestival 2020, var begreenset, bade som teknologi
og i forhold til brug i leeringssituationer. 4. at vores definition af AR, i kraft af vores
multisensoriske tilgang, er bredere, end den oftest er at finde i forskningen, hvor definitionen
typisk er, at AR bringer virtuelle digitale (ofte visuelle) elementer ind i den virkelige verden. 5.
At vi er interesseret i at undersgge fremtiden for AR til brug i leeringssituationer, mere end vi

er interesseret i at undersgge den nuveerende teknologi.

Med udgangspunkt i ovenstdende kan vi definere vores gnske om at undersgge fremtidig
brug af AR i leeringssituationer, som et wicked problem, fordi det ikke har veeret muligt for os
at lave en klar og tydelig formulering af problemet. Dertil kommer, at aktgrerne spsender
over interesseorganisationer, forskere, undervisere pa laereruddannelserne,
undervisere/leerere, modtagerne af undervisningen og udviklerne af AR til brug i
leeringssituationer, som hver isger har deres egne veerdier, gnsker og motivation for at bruge
AR, hvilket ggr undersggelsesomradet meget komplekst. Slutteligt er det, med afsaet i
teknologiens manglende modenhed, svaert at gennemskue og forudse, hvilke konsekvenser,
der kan veere ved at bruge AR i leeringssituationer.

3.2. En pragmatisk udforsknings-baseret metodologisk tilgang

Ovenfor har vi redegjort for, at vores undersggelse af den fremtidige brug af AR i
leeringssituationer er et wicked problem, hvorfor vi star overfor et ubestemmeligt
designproblem (Rittel, 1972). Ifglge Buchanan (1992) er det vores opgave som designere
gennem designprocessen at ggre det ubestemmelige designproblem specifikt og konkret
(Buchanan, 1992, s. 17). Vi har valgt en metodologisk tilgang med et pragmatisk afseet i
form af udforskning, som indeholder muligheden for at arbejde med et ubestemmeligt
designproblem og transformere den, sa situationens elementer udger et forenet hele
(Dewey, 1938, s. 108). Udforskning giver os mulighed for at indga i en proces, som
begynder med tvivl og ender med viden, som man kan handle pa (Dewey, 1938, s. 202-
208), hvilket inden for rammen af dette speciale betyder; at udarbejde designprincipper for

fremtidig brug af AR i leeringssituationer.
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3.2.1. Pragmatisme og udforskning
Som beskrevet ovenfor har vi med vores metodologiske tilgang ogsa valgt et pragmatisk
videnskabsteoretisk udgangspunkt. Vi vil i det falgende redeggre for pragmatisme og for,

hvordan vi vil foretage vores udforskning.

John Dewey (1859-1952) betragtes sammen med Charles Sanders Peirce (1839-1914) og
William James (1842-1910) som medskaber af pragmatismen som en filosofisk retning.
Ifglge Dewey (1938) er verden et sted under stadig forandring og udvikling, hvilket samtidig
gar verden usikker og omskiftelig, hvorfor essensen i pragmatismens ontologi er handling og
forandring (Goldkuhl, 2012, s. 139). Vi er i verden som handlende vaesener der, gennem
deltagelse og refleksiv teenkning, kan veere med til at mestre, hvordan verden forandrer og
udvikler sig (Brinkmann, 2007, s. 13-14). Pragmatisme orienterer sig derfor ikke kun mod
det, der findes, men ogsa mod det, som ‘kunne veere’ eller mod en mulig, men endnu ikke
realiseret verden (Goldkuhl, 2012, s. 140). Den proces, hvor vi aktivt griber ind i verden og
meerker konsekvenserne, kalder Dewey for erfaring og er noget, vi aktivt kan forsgge at
skabe, hvorved vi producerer viden (Brinkmann, 2007, s. 67). Den praksis, hvor vi gendrer en
ubestemmelig og usikker situation til at veere determinate (herefter kaldet bestemt) og sikker,
kalder Dewey for udforskning (inquiry) (Brinkmann, 2007, s. 71). Ifglge Dewey (1938, 1966)
konstrueres viden gennem udforskning, for at mennesket bedre kan veere i verden og

mestre, hvordan verden forandre og udvikler sig, hvilket dermed udggr pragmatismens

epistemologiske udgangspunkt Idea,
concept
(Goldkuhl, 2012, s. 141). Man kan Solution of the problem
altsa, gennem udforskning, opna viden and control of the action
om en verden praeget af handling og
forandring. . '
5. Testing the hypothesis 1. Disturbance and uncertainty:
in action habit does not work
Udforskning og vidensdannelsen
begynder med en ubestemmelig,
keli ikk . . | . 2. Intellectualization and
vanskelig og usikker situation. 4. Reasoning definition of the problem
situationen opstar der tvivl, som bliver
drivkraften for at afprgve ideer,
hypoteser og derigennem fa svar. 3. Studying the conditions of
the situation and formation
1. Refleksiv teenkning starter med, at of a working hypothesis

man studerer de forhold, hindringer, ) . i
Figur 7: Dewey’s model for refleksiv taeenkning

ressourcer, hjeelpemidler, der kan veere i . L
og handling (Miettinen, 2000, s. 65)

forhold til handling.
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2. 1 mgdet med den usikre situation, forsgger man at danne en forelgbig opfattelse og
definition af problemet, for uden et problem famler man i blinde. Maden man forholder sig til
problemet pd, er afgarende for, hvilke forslag, data og hypoteser, der accepteres og afvises.
3. Herefter studeres forholdene i situationen og en forelgbig arbejdshypotese udarbejdes.
Denne hypotese fungerer som en vejledende ide eller plan for den videre proces.

4. Reesonnementet bestar af tankeeksperimenter, og den/de forelgbige hypoteser kan
afpraves med udgangspunkt i, pa det tidspunkt, eksisterende viden og ressourcer. Dette kan
fare til en reformulering af hypoteserne.

5. Den eneste made at na til gyldige konklusioner omkring lgsningen pa problemet, er ved at
teste og realisere arbejdshypoteserne i praksis. Dette kan lede til en bekraeftelse af
hypotesen, Igsningen pa problemet og kontrol over den ubestemmelige situation. Det er dog
ikke altid, at afprgvningen farer til en bekreeftelse af hypotesen, men i stedet leder til leering
og yderligere viden om hypotesen og de indledende antagelser. Den viden og laering kan
man sa tage med og starte forfra i modellen i en iterativ proces, der hele tiden udfolder og
forfiner bade opfattelsen af problemet og arbejdshypoteserne (herefter hypoteser)
(Miettinen, 2000, s. 66-67).

Den viden, vi sgger at opna i dette speciale, er designviden i form at designprincipper for
fremtidig brug af AR i leeringssituationer, hvorfor Dewey’s model for refleksiv taenkning og
handling udgar den metodologiske ramme for vores undersggelse, hvilket vi vil udfolde
yderligere i vores undersggelsesdesign. Vi vil supplere vores udarbejdelse af
designprincipper med empirisk viden, som vi opnar gennem tematisk analyse af henholdsvis
observationer, semistrukturerede fokusgruppe- og ekspertinterviews samt en analyse af

vores case spekulative designworkshops med leererstuderende.

3.3. Spekulativt design

| vores desk research redegjorde vi for, hvorfor vi har fravalgt at tage afsaet i en eksisterende
AR-platform samt at spekulativt design som designmetode giver os mulighed for at
undersgge ARs leeringspotentialer, pa trods af at AR kan betegnes som en emergerende
teknologi. Vi vil i det fglgende redeggare for, hvordan spekulativt design som udforskning kan

supplere vores metodologiske ramme og for spekulativt design som metode.

3.3.1. Spekulativt design som udforskning
Vi har tidligere i kapitlet defineret vores undersggelse af fremtidig brug af AR i
laeringssituationer, som et wicked problem, hvorfor vi kan siges at sta over for en

ubestemmelig situation. Designerens opgave er, ifalge Buchanan (1992), at ggre det
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ubestemmelige specifikt og konkret (Buchanan, 1992, s. 16-17). Designeren ikke kun
opdager, afslgrer og forklarer den ubestemmelige situation, men skaber og transformerer
ogsa situationen (Eising-Duun & Skovbjerg, 2018, s. 2). Dewey (1938) har, som tidligere
beskrevet, defineret udforskning som en transformationsproces, hvor vi gendrer en

ubestemmelig og usikker situation til at veere bestemt og sikker (Brinkmann, 2007, s. 71).

Design bliver dermed en made at foretage en udforskning pa, og inden for rammen af dette
speciale vil spekulativt design vaere vores udforskende designtilgang. Bade fordi, det er en
anvendt praksis inden for digital uddannelsesforskning og fordi, den giver os mulighed for at
undersgge en emergerende teknologi pa en made, hvor forestilling og spekulation
anerkendes som viden (Dunne & Raby, 2013). Som beskrevet i afsnittet om pragmatisme og
udforskning, kan pragmatismen orientere sig mod en mulig, men endnu ikke realiseret
verden (Goldkuhl, 2012, s. 140), hvorfor vores videnskabsteoretiske udgangspunkt
understatter valget af spekulativt design som vores made at foretage en udforskning pa.
Spekulativt design supplerer dermed vores metodologiske ramme med et
fremtidsperspektiv, og gor det muligt for os at undersgge ARs lgeringspotentialer ved at
forholde os til vores case og til leererstuderendes forestillinger og spekulation om AR og

leering.

3.3.2. Spekulativt design som metode

Formalet med design er traditionelt, ifalge Auger (2013), at lase problemer eller opfinde nye
produkter i forhold til et kommercielt marked. Men nar man, som designer star overfor
wicked problems eller forsgger at abne for en dialog om, hvordan verden kan vaere, ma man
ifglge Dunne & Raby (2013) ga spekulativt til veerks (Dunne & Raby, 2013, s. 2). Spekulativt
design er en aktivitet, hvor forestilling eller spekulation anerkendes som viden, hvor
futuristiske og alternative scenarier kan formidle ideer, og hvor malet er at understrege
konsekvenserne ved ‘tankelgse’ beslutninger (Dunne & Raby, 2013). Spekulativt design har
meget til feelles med andre designtilgange sasom kritisk design, diskursiv design, design
probes og design fiktion (Auger, 2013, s. 11). P& figur 8, kan man se, hvordan spekulativt
design adskiller sig fra traditionelt design med sit udsyn mod fremtiden.
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Figur 8: Traditionelt design vs spekulativt design (Mitrovi¢, 2015, s. 9)

Med udsynet rettet mod fremtiden bliver det centrale i spekulativt design at foresla, antyde
eller tilbyde noget. Design er velegnet til at skitsere muligheder, og selvom forslagene
bygger pa grundig analyse og forskning, skal de bibeholde deres fantasifulde, usandsynlige
og provokerende egenskaber (Dunne & Raby, 2013, s. 189). Design kan spille en vigtig rolle
i at udvide vores opfattelse af, hvad der er muligt ved at integrere ideer, idealer og etik i
spekulative forslag (Dunne & Raby, 2013, s. 161). Spekulativt design handler ikke om at
forudsige fremtiden, men om at abne for, at alle mulige muligheder kan diskuteres og bruges
til, i feellesskab, at definere en foretrukken fremtid (preferable future) for en given gruppe af
mennesker (Dunne & Raby, 2013, s. 6).

Present Future

f 4

Dunne & Raby (2013) har med figur 9

forsggt at illustrere, hvor den foretrukne Preferable? Possible

fremtid placerer sig i forhold til andre mader
at taenke fremtiden p&. Den midterste kegle Plausible
repraesenterer det sandsynlige (probable), Probable
hvor de fleste designere har deres virke, og
som beskriver, hvad der sandsynligvis vil
ske, medmindre der sker noget ekstremt

som krig, en finanskrise eller lign. Den

naeste kegle repraesenterer den plausible
fremtid, og er rummet for, hvad kan der ske Figur 9: Model over potentielle fremtider
(plausible), hvor man bruge metoder som (Dunne & Raby, 2013, s. 5)
scenarieplanleegning og fremsyn til at udforske

alternative fremtider for at veere forberedt. Den bredeste kegle repraesenterer det mulige
(possible), hvor det centrale er, gennem beskrivelsen af en raekke troveerdige handlinger

(ogsa selvom disse er fiktive), at skabe en forbindelse mellem den eksisterende verden og
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den forestillede verden. Udenfor denne kegle finder vi ren fantasi, hvilket ikke har interesse i
denne sammenhaeng, men som er kilde til megen litteratur, film, kunst mm. Den sidste
kegle, den rade, overlapper omradet for det sandsynlige og omradet for, hvad kan der ske,
og repraesenterer den foretrukne fremtid (preferable). Det er i det omrade, hvor spekulativt
design kan komme med forslag og diskutere, hvordan en foretrukken fremtid kan se ud. Ved
at spekulere mere pa alle niveauer af vores samfund og udforske alternative scenarier kan vi
seette ting i gang, som kan vaere med til at gge sandsynligheden for at n& en foretrukken

fremtid og undgé ikke-gnskelige fremtider (Dunne & Raby, 2013, s. 3-6).

Idea,
H concept

3.4. Undersggelsesdesign Solution of the problom

and control of the action
| dette afsnit vil vi redeggare for,
hvordan vores speciale i sin opbygning 5. Testing the hypothesis 1. Disturbance and uncertainty:
folger Dewey’s model for refleksiv in action habit does not work
teenkning og handling, og hvor vi vil
anvende metoden spekulativt design.

. . 2. Intellectualization and
Vi vil herefter kort redeggare for, 4. Reasoning definition of the problem
hvordan vi gennem en abduktiv
metodisk tilgang, som giver mulighed

3. Studying the conditions of
the situation and formation
of a working hypothesis

for at bade en induktiv og deduktiv

tilgang kan informere vores

undersggelse. Figur 7: Dewey’s model for refleksiv teenkning
og handling (Miettinen, 2000, s. 65)

1. Specialets indledning og problemfelt udger punkt 1. i modellen, hvor vi udtrykker vores
undren og tvivl, og ger de indledende tanker om, hvordan vi kan foretage en undersggelse
af ARs laeringspotentialer.

2. | vores desk research har vi dannet en forelgbig opfattelse af ARs leeringspotentialer og
har gennem vores antagelser lavet en forelgbig definition af vores undren og det, vi gerne vil
undersgge.

3. I vores metodologi redeggr vi for vores udforsknings-baserede tilgang suppleret med
spekulativt design og en abduktiv metodisk tilgang, som giver os mulighed for at opna
empirisk viden savel som designviden. Med afseet i en analyse af vores indsamlede empiri i
form af semistrukturerede ekspert- og fokusgruppeinterviews og observationer, vil vi med

afseet i antagelserne fra vores desk research, udarbejde hypoteser.
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4. Gennem udarbejdelsen af et spekulativt designworkshopformat vil vi rammeseette vores
case som et tankeeksperiment, hvor leererstuderende forestiller sig og spekulerer over
fremtidig brug af AR i laeringssituationer, hvilket vi vil redeggre yderligere for i kapitel 4:
Metode. Vi vil herefter afprgve vores hypoteser i forhold til de lsererstuderendes forestillinger
og spekulationer med afseet i relevant teori. Med de valg vi har truffet indenfor rammerne af
dette speciale, hvor AR betragtes som en emergerende teknologi praeget af ‘not-yetness’, og
hvor vi ikke vil tage udgangspunkt i en eksisterende AR-platform, er det ikke muligt at teste
og realisere hypoteserne i praksis. Herefter vil vi pa baggrund af analysen og afpravningen
af hypoteserne udvikle designprincipper for fremtidig brug af AR i leeringssituationer, hvilket
kan lede til viden og leering, som udviklere og designere af AR til brug i leeringssituationer
kan blive inspireret af i deres arbejde.

5. Som beskrevet ovenfor, er dette punkt ikke relevant inden for rammen af dette speciale.

3.4.1. Pragmatism, interpretivisme og abduktion

Tidligere i kapitlet har vi redegjort for, hvordan vi i dette speciale har et pragmatisk
videnskabsteoretisk udgangspunkt, som er suppleret af en udforsknings-baseret
metodologisk tilgang. Som beskrevet ovenfor i vores undersggelsesdesign vil vi i dette
speciale foretage en udforskning af ARs lzeringspotentialer. Formalet med vores
undersggelse er at skabe designviden i form af designprincipper for fremtidig brug af AR i
leeringssituationer, som kan inspirere udviklere og designere af AR til brug i
lzeringssituationer. Undersggelsen sgger at opna bade empirisk viden og designviden,
hvorfor vi i det falgende vil redegare for, hvordan de to typer af viden supplerer hinanden og

informerer vores undersggelse inden for rammen af en overordnet abduktiv tilgang.

Ifalge Dewey (1931) er formalet med udforskning at skabe viden, som gar det muligt for os
at mestre, hvordan verden forandrer og udvikler sig (Brinkmann, 2007, s. 13-14). Den viden
som opnas gennem udforskningen skal altsa inden for en pragmatisk tilgang give mulighed
for handling og forandring (Goldkuhl, 2012, s. 139). Jaevnfar vores valg om at tage afseet i
kvalitativ empiri i form af observationer, semistrukturerede interviews og vores case,
rammesat af spekulative designworkshops, kan undersggelsen karakteriseres som en
kvalitativ undersggelse. | en kvalitativ undersggelse sgger man typisk gennem fortolkning
(interpretation) af empiri at opna forstaelse, hvilket ifglge Goldkuhl (2012) kan supplere en
pragmatisk udforskning pa en sadan made at “interpretivism is seen as instrumental for a
pragmatist study” (Goldkuhl, 2012, s. 144). | vores undersggelse vil vi derfor gennem en
fortolkning af vores empiri sage at opna en forstaelse for ARs leeringspotentialer, som kan
supplere vores gnske om at konstruere designviden gennem udarbejdelsen af

designprincipper for fremtidig brug af AR i laeringssituationer.
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| vores undersggelse af ARs leeringspotentialer vil vi, som beskrevet ovenfor, bade sgge at
opna empirisk viden gennem en fortolkning af vores empiri, sdvel som konstruere
designviden i form af designprincipper. Vi har derfor brug for en metodisk tilgang i vores
undersggelse, som kan rumme bade induktion og deduktion. Det finder vi i den abduktive
metodiske tilgang, som ifglge logikeren og filosoffen Charles Peirces (1901) udleegning af
abduktion, traekker pa styrkerne ved bade induktion og deduktion. Deduktion kan, ifalge
Peirce, ikke give os ny viden, fordi deduktion som metodisk tilgang kun kan be- eller afkreefte
eksisterende hypoteser, hvormed der ikke skabes ny viden. Peirce mener, at den induktive
metodiske tilgang fremstar kritisabel, fordi den med udgangspunkt i typisk fa observationer
og resultater skaber generelle regler. Ifglge Peirce anvendes den abduktive tilgang i det
gjeblik, hvor man stgder pa et overraskendende faanomen (surprising phenomenon), som er
sa uforklarligt, at det ikke kan forklares ud fra almen viden. Det leder en til at undres og
reflektere over, hvorfor dette uforklarlige findes, hvilket igen leder til en hypotese og en
efterfalgende sandsynlig konklusion. Nye ideer i videnskaben skyldes, ifalge Peirce,
abduktion fordi den som metodisk tilgang kan skabe eller forklare nye observationer eller
feenomener (Magnani, 2006, s. 108-110).

Inde for rammerne af dette speciale er det overraskende feenomen ARs lgeringspotentialer.
Ved at antage en overordnet abduktiv metodisk tilgang kan vi sgge empirisk viden gennem
en induktiv og fortolkende tilgang i udarbejdelsen af vores hypoteser. Vi sgger, gennem en
deduktiv tilgang, at opna empirisk viden om fremtidig brug af AR i leeringssituationer i
analysen af de spekulative designworkshops for at afdeekke ARs leeringspotentialer. Dertil
kommer, at vi vil konstruere designviden i form af udarbejdelsen af designprincipper for
fremtidig brug af AR i leeringssituationer, som kan give mulighed for handling og forandring i

udviklingen af AR til brug i laeringssituationer.

4. Metode

Vores speciale er en udforskning af ARs leeringspotentialer, hvorfor vi gennem hele
processen har anvendt forskellige metoder til at indsamle og analysere empiri med dette for
gje. De forskellige metoder og empiri supplerer vores speciale pa forskellig vis, og vi vil i
lgbet af dette kapitel, redeggare for de anvendte metoder og de metodiske valg, vi har truffet

specialet igennem samt give et overblik over den anvendte empiri.
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4.1. Kvalitative forskningsmetoder

Vi har i dette speciale valgt at ggre brug af en raekke kvalitative forskningsmetoder til at
undersgge ARs laeringspotentialer. Vi har valgt en kvalitativ tilgang, fordi vores undersggelse
ikke umiddelbart lader sig iagttage og male, hvorfor en kvalitativ tilgang vil give os den viden
og indsigt, som vi skal bruge for at kunne udarbejde designprincipper for fremtidig brug af
AR i leeringssituationer. Med afseet i vores pragmatiske videnskabsteoretiske tilgang og
metodologi, giver den kvalitative tilgang os endvidere mulighed for at sgge den empiriske
viden jf. vores abduktive metodiske tilgang, som vi har brug for i vores udforskning af ARs
leeringspotentialer. Dertil kommer, at vi gnsker at undersgge fremtiden qua vores
problemformulering, hvorfor vi har brug for metoder, der kan rumme et fremtidsperspektiv.
Kvalitative forskningsmetoder kan dette grundet deres udforskende, rammesaettende og

dialogiske muligheder.

| specialet har vi gennem vores metodologi og metode tilstraebt at vise en rgd trad fra gnsket
om at undersgge ARs leeringspotentialer, gennem valget af udforskning og pragmatisme, til
hvordan vi med spekulativt design, kan rammeseette en case, som ggr os i stand til gennem

en praksissituation at undersgge fremtidig brug af AR i laeringssituationer.

4.1.1. Kvalitetskriterier
En god undersggelse er kendetegnet ved en raekke kvalitetskriterier, som vi vil forholde os til
i dette afsnit og derudover lgbende holde vores undersggelse, proces, refleksioner og

metodiske valg op imod.

Det farste kvalitetskriterium, vi vil sgge at tilstraebe, er en gennemgaende konsistens for
specialet gennem preecision og ensartethed i vores anvendelse af teori, metoder og
begreber. Vi vil derudover sgge at sikre overensstemmelse gennem specialets forskellige
processer, gennem en refleksiv og logisk sammenhaeng i de valg vi treeffer (Justesen & Mik-
Meyer, 2010, s. 38). Gennemsigtighedskriteriet er et andet kvalitetskriterium, vi vil sgge at
tilstreebe hele specialet igennem, og dette kraever, at det tydeligt skal fremga, hvilke valg vi
har truffet og begrundelsen herfor.

| vores empiriindsamling vil vi sgrge for at overholde de etiske regler, som man ifglge
Brinkmann og Tanggaard (2010) bgr overholde, og som indebaerer informeret samtykke,
fortrolighed, konsekvenser og forskerrollen. Vi vil derudover sgrge for at overholde GDPR
reglerne for persondatabeskyttelse (Link: GDPR regler), hvorfor vi bade indhenter skriftlige

og mundtlige samtykkeerkleeringer (bilag 18) fra deltagerne i vores speciales
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undersggelsesproces, og sikrer anonymitet for deltagere og interviewpersoner (Kvale &
Brinkmann, 2009, s. 80). Ud fra disse forholdsregler bar der derfor ikke opsta negative
konsekvenser for deltagerne pa baggrund af deres deltagelse i vores speciale i forbindelse
med specialets udbredelse efter dets feerdigggrelse. Vores eksperter har givet samtykke til
at optreede med navns naevnelse. Deltagerne i de spekulative designworkshop blev
orienteret om deres rettigheder, og gav mundtligt samtykke i starten af workshoppen, hvilket
vi har dokumenteret via lydoptagelser. Vi vil specialet igennem lgbende reflektere over,
hvordan vi som forskere, observatgrer og designere selv indvirker i processen (Brinkmann &
Tanggaard, 2010a, s. 443). Ovenstaende kvalitetskriterier skal hjeelpe os i vores straeben
efter validitet i vores undersggelse, hvilket vi vil forholde os yderligere til i kapitel 10:

Diskussion.

4.1.2. Casestudie

Vores metodologiske tilgang giver anledning til afprgvning af vores hypoteser i praksis, men
da vores undersggelsesfelt er fremtidig brug af AR i leeringssituationer, er det sveert at seette
en traditionel caseundersggelse op. Derfor vil vi med brugen af den spekulative
designworkshop i stedet rammeseette en case, hvor spekulationerne og forestillingerne gar
det ud for praksis. Vi har valgt at tilga vores undersggelse som et casestudie, hvor casen
defineres som veerende de laererstuderendes spekulationer og forestillinger om brugen af

AR i leeringssituationer.

En undersggelse defineres, ifglge Flyvbjerg (2011), som et casestudie ved etableringen af
greenserne og rammerne for studiet (Flyvbjerg, 2011, s. 301). Casestudie har, ifglge
Flyvbjerg (2004), mgdt en del kritik af mange grundet dets fokus pa den praktiske viden, da
flere mener, at den praktiske viden ikke er lige sa meget vaerd som teoretisk viden. Kritikerne
mener ikke, at et casestudie kan bidrage til videnskabelig forskning pa lige fod med teoretisk
forskning, da man ikke kan generalisere pa baggrund af et casestudie (Flyvbjerg, 2004).
Flyvbjerg (2011) argumenterer for, at styrkerne ved casestudiet er, at undersggelsen kan
bidrage med veerdifuld viden pa flere parametre, da undersggelsen kan; have hgj konceptuel
gyldighed, give stgrre dybde end analyser pa tveers af cases, give en dybere forstaelse for
kontekst og proces, forbinde arsager og resultater, samt danne baggrund for nye hypoteser

og forskningsspgrgsmal (Flyvbjerg, 2011, s. 314).

Ifglge Flyvbjerg (2010) kan man i udvaelgelsen af en case lave en tilfeeldig udveelgelse eller
en informationsorienteret udveelgelse. Den tilfeeldige udveelgelse har til formal at kunne opna
viden, der tillader at man generaliserer enten i forhold til hele populationen eller udvalgte

undergrupper. Den informationsorienterede udveelgelse har til formal at opna viden gennem
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sma stikprgver og enkeltstdende cases, hvor casen veelges ud fra en forventning om,
hvilken viden, de kan bidrage med (Flyvbjerg, 2010, s. 475). Inden for informationsorienteret
udveelgelse findes der, ifglge Flyvbjerg (2010), fire typer af cases. Den fgrste er den
ekstreme eller atypiske case, som kan give viden om usaedvanlige cases i enten positiv eller
negativ forstand. Den anden er cases med maksimal variation, hvor casen veelges med
henblik p& at vise, hvilken betydning variationen har for resultatet. Den tredje er kritiske
cases, hvor man med afsaet i casen kan lave en logisk deduktion “Hvis det (ikke) gaelder for
denne case, sa geelder det for alle (ingen) cases” (Flyvbjerg, 2010, s. 475). Den sidste case
er den paradigmatiske, som har til formal at agere som mgnstereksempel for videre

udforskning af et felt.

Qua vores rammesaetning for vores case, som er de spekulative designworkshops med
leererstuderende, vil vi derfor argumentere for, at vores case kan betegnes som
paradigmatisk, fordi den har til formal at give os viden om en emergerende teknologis
leeringspotentialer. Vi gnsker, at vores case skal agere som mgnstereksempel, og tiene som
et referencepunkt, for videre forskning i og udvikling af AR til brug i leeringssituationer
(Flyvbjerg, 2010, s. 477). Ifglge Flyvbjerg vil casestudiets veerdi afhaenge af de
validitetskrav, som vi seetter op for vores undersggelse, hvorfor vi i forrige afsnit redegjorde
for en raekke kvalitetskriterier, som hjaelper os i vores straeben efter validitet. Dertil kommer
de validitetskrav, som udspringer af vores videnskabsteoretiske tilgang, pragmatismen.
Essensen i pragmatismens ontologi er handling og forandring, og epistemologisk
konstrueres viden gennem udforskning, for at mennesket bedre kan veere i verden og
mestre, hvordan verden forandre og udvikler sig (Goldkuhl, 2012, s. 139-141). Det
understgtter vores argumentation for, at vores case er paradigmatisk, da vi, inden for
rammerne af dette speciale, forsgger at opna og skabe viden, som kan informere
udviklingen af AR til brug i leeringssituationer. Vores cases status som paradigmatisk vil dog
ikke alene blive afgjort af os som udfgrende forskere, men ogsa afhaenge af, hvordan
undersggelsen tages imod af modtagerne og brugerne af de udarbejdede designprincipper

samt de generelle reaktioner pa undersggelsen (Flyvbjerg, 2010, s. 478).

Med udgangspunkt i Flyvbjergs (2004) forstaelse for casestudier vil specialet ikke kunne
bidrage med almengyldige konklusioner i forhold til andre sammenlignelige projekter.
Formalet med specialet er at opna designviden i form af designprincipper for fremtidig brug
af AR i leeringssituationer, hvorfor det ikke er problematisk, at specialet ikke kan komme med
almengyldige konklusioner. Selvom empirien i dette speciale er dannet under specifikke
kontekster, praver vi med udarbejdelsen af designprincipper at kunne bidrage til og

informere andre kontekster. Specialets bidrag vil derfor pa den ene side veere bundet af den
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specifikke kontekst i kraft af empirisk viden og pa den anden side forsgge at bidrage med

indsigter i form af designviden, som vi antager, kan veere anvendelige i lignende kontekster.

4.1.3. Autoetnografi og observation

Med pragmatismen som vores videnskabsteoretiske udgangspunkt og Dewey’s model for
refleksiv teenkning og handling som grundlaget for vores metodologiske tilgang, er det vigtigt
for os at kunne opna viden om praksis. Vi har derfor valgt at benytte autoetnografi og
observation som forskningsmetoder, da det giver os mulighed for at observere og reflektere
over praksis.

Autoetnografi er en forskningsmetode, der sgger at beskrive og systematisk analysere
personlige erfaringer for at forsta kulturelle feenomener. En forskningsmetode, “... that seeks
to describe and systematically analyze (graphy) personal experience (auto) in order to
understand cultural experience (ethno)” (Ellis, 2004; Holman Jones, 2005, s. 1).
Autoetnografi er et overordnet begreb, som daekker over flere forskellige metoder, som alle
har det til feelles, at forskeren bruger sig selv til at undersgge forskningsfeltet. Den
autoetnografiske tilgang anerkender subjektivitet, falelsesmaessig indblanding, og forskerens
indflydelse pa forskningen snarere end at afvise disse former for indflydelse eller antage, at
de ikke findes (Ellis et al, 2011). Metoden tillader altsa forskeren at vaere selvrefleksiv og
have fokus pa egen erfaring gennem bade falelser og tanker i relation til det undersggte
forskningsfelt. Da vores egne refleksioner som forskere har haft betydning for specialets
udvikling, vil vi med udgangspunkt i autoetnografiske noter i form af observationsnoter og
refleksioner, som vi har nedskrevet under vores empiriindsamling, supplere den empiri, der

ellers findes i specialet.

Autoetnografi tillader derudover, at forskeren skriver retrospektivt og selektivt om opdagelser
eller fund, der stammer fra eller er muliggjort af at have veeret en del af en kultur eller have
en bestemt kulturel identitet (Ellis et al, 2011). Dette har gjort det muligt retrospektivt med
udgangspunkt i vores feltnoter og afholdelsen af workshoppen, at reflektere over de

observationer vi har foretaget specialet igennem.

4.1.3.1. Observation - position
Vi har specialet igennem, ud fra en raekke forskellige positioner som observatgrer, deltaget i
forskellige praksissammenhaenge, hvor AR har spillet en central rolle. Vi vil kort beskrive

situationerne samt redeggre for positionernes indvirkning pa den indsamlede empiri.
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Under praesentationen af Hololink for de FCT leererstuderende den 27. februar deltog vi som
observatarer, hvor vi beveegede os rundt blandt deltagerne, og tog feltnoter med henblik pa
at formulere observationsnoter (bilag 2). Vi introducerede os selv som forskere fra Aalborg
Universitet, hvorved det blev muligt for os at indtage positionen som ‘forskerdeltager’ og
seette praemissen for vores egen deltagelse i det fysiske rum. Ifglge Hasse (2011) er det: “...
en god position at leere fra, og observatgren vil formentlig som intervieweren Igbende sendre
synsvinkel under indflydelse af nye lzerte forbindelser mellem informanternes handlinger og
reaktioner” (Hasse, 2011, s. 120-121). Vores primaere funktion var at observere og opna
indblik i de FCT leererstuderendes tilgang til og forstaelse for AR med udgangspunkt i laering

- bade gennem observation og efterfglgende interview.

Qua vores abenlyse fysiske tilstedeveerelse, skal vi som forskere veere opmaeerksomme pa
vores tilstedeveerelses betydning; “...Forskeren kan langt fra veere sikker pa, hvilke
betydninger, der knytter sig til hans eller hendes tilstedeveerelse i det empiriske felt.” (Hasse,
2011, s. 113). Det er derfor vigtigt for betydningen af vores indsamlede empiri, at vi er
opmaerksomme pa den pavirkning, vi kan have tilfart som observatarer og interviewere. |
dette tilfeelde kan det have betydet, at de FCT laererstuderende har veeret mere abne overfor
Hololink og maske ikke har veeret sa kritiske, som de i andre sammenhaenge ville veere. Det
kan ogsa have betydet, at der er kommentarer eller observationer, som de ikke har delt

grundet vores tilstedeveerelse.

Som en del af vores empiriindsamling deltog vi ogsa pa Danmarks Leeringsfestival den 4.
marts. Pa leeringsfestivalen talte vi med flere forskellige aktarer f.eks. lzerere, udviklere af
undervisningsmateriale og producenter af teknologiske redskaber til brug i
lzeringssituationer. Qua vores position som ‘forskerdeltager’ (Hasse, 2011), kunne vi igen
selv seette preemissen for vores deltagelse, hvilket vi udnyttede til at fa talt med og adspurgt

de mange forskellige aktarer omkring deres forstaelse og holdning til ARs leeringspotentialer.

4.1.4. Semistruktureret interview

Som en del af vores udforskning af ARs leeringspotentialer, gar vi brug af kvalitativ
indsamling af empiri gennem semistrukturerede ekspertinterviews og fokusgruppeinterviews.
Det ger vi for at opna en yderligere viden om, hvordan bade eksperter og FCT
lzererstuderende forstar AR som teknologi, og hvordan den bruges i leeringssituationer.
Gennem semistrukturerede interviews kan vi opna information, der kun er muligt at opna
gennem dialog med relevante interviewpersoner, og som ikke kan opnas gennem andre
kilder, samt giver os mulighed for at stille undersggende og uddybende spargsmal (Poulsen,
2016).
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Ved hjeelp af det semistrukturerede interview har vi mulighed for som interviewere, at fa et
indblik i interviewpersonernes verden og indsigt i denne opfattelse af bestemte
begivenheder, situationer eller faanomener. Vi kan derigennem fa adgang til skjult viden hos
informanten i form af f.eks. personlige erfaringer, holdninger og oplevelser alt efter, hvad vi
sparger ind til (Poulsen, 2016). Den viden vi opnar herigennem, vil vi bruge som grundlag til
udarbejdelsen af vores hypoteser, hvilket vi vil udfolde yderligere i kapitel 5: Udarbejdelse af

hypoteser.

4.1.4.1. Valg af informanter
| det fglgende vil vi redeggare for vores valg af informanter, og hvordan de kan supplere

vores undersggelse af ARs potentialer.

Gennem vores netveerk fik vi forbindelse til lektor, Lise Dissing Mgller, der underviser
teknologi-orienterede leererstuderende pa linjen Future Classroom Teachers (FCT) pa
Kgbenhavns professionshgjskole. Derigennem fik vi mulighed for at tale med og observere
de leererstuderende pa FCT. Disse studerende er kendetegnet ved at vaere vant til at koble
teknologi med en laeringskontekst, hvorfor de var interessante at tale med inden for
rammerne af dette speciale. Undervisningen, vi har observeret, har handlet om brug af AR i
undervisningsspil og et projekt om formidling pa et museum. De FCT leererstuderende har
givet os indsigt i, hvordan de forstar AR, og hvordan de kan se teknologien anvendt i
undervisningssituationer. De bidrager gennem observationer og fokusgruppeinterviews til

udarbejdelsen af vores hypoteser.

Vi har valgt at bruge lektor, Lise Dissing Mgller, som ekspert, da hun er vant til at arbejde
med koblingen mellem teknologi og leering i sin position som underviser pa FCT
uddannelsen. Hun har de seneste 10 ar fulgt AR som redskab til brug i leeringssituationer
med interesse i forhold til hendes undervisning, og har i den forbindelse afprgvet mange
forskellige AR platforme ud fra et laeringsmaessigt perspektiv. Gennem et ekspertinterview
bidrager hun som ekspert til vores forstaelse af ARs leeringspotentialer og udarbejdelsen af

vores hypoteser.

Vi har fra starten af specialet haft kontakt med CEO og Co-Founder af AR platformen
Hololink (Link: Hololink), Lucas Nygaard, qua vores interesse for teknologien. Hololink er en
start-up, som er i gang med at udvikle en webbaseret platform, hvor man uden
programmering, kan designe og lave sin egen AR. De gnsker at demokratisere muligheden

for at lave AR ved at gagre det mere tilgeengeligt for flere. Vi har derfor lgbende haft uformelle

36



Sara Paasch Knudsen Kandidatspeciale, ILOO Juni 2020
og Helene Husted Hansen

samtaler med ham om AR med udgangspunkt i Hololinks funktioner. Da vi senere i
processen er blevet mere fokuseret p4 ARs generelle potentialer for laering med fokus pa
fremtiden, har vi brugt ham som ekspert til at komme med hans bud pa, hvor AR er pa vej
hen som teknologi, og hvad han tror, vi kan forvente af dets fremtidige funktioner, bidrag og
udvikling. Gennem et ekspertinterview bidrager han som ekspert til vores forstaelse af AR og

udarbejdelsen af vores hypoteser.

Vi valgte, som en del af vores undersggelse, at besgge Danmarks Leeringsfestival 2020, da
det er stedet, hvor den nyeste teknologi til brug i leeringssituationer bliver praesenteret for
leerere, skoleledere og andre virksomheder med interesse i leeringsmaterialer. Vi var til stede
pa festivalen hen over en periode pa fem-seks timer, hvor vi gennemfgrte observationer og
samtaler med forlag, producenter af leeringsmaterialer og/eller teknologi til brug i
leeringssituationer (bilag 3). Vores deltagelse pa Danmarks Leeringsfestival bidrager gennem

feltnoter, observationer og refleksioner til vores udarbejdelse af hypoteser.

| den specielle situation, som Corona pandemien har skabt, har vi veeret heldige at have haft
adgang til relevante informanter, som kan bidrage til vores speciale. Havde situationen
veeret en anden, ville vi dog have sggt, i hgjere grad end vi har haft mulighed for at supplere
deres bidrag med yderligere informanter i form af eksempelvis allerede uddannede leerere,
udviklere af AR til brug i leeringssituationer og/eller producenter af lseringsmaterialer.

4.1.4.2. Interviewguide
Vi har i forbindelse med udfarelsen af bade ekspert- og fokusgruppeinterviews udarbejdet

interviewguides (bilag 4, 5, 6 og 7), som har fungeret som udgangspunkt for interviewene.

Ifelge Brinkmann og Tanggaard (2010) foregar interviewforskning: “... mellem menneskelige
relationer, hvor interaktionen mellem interviewer og interviewperson er afggrende for den
viden man opnar” (Brinkmann & Tanggaard, 2010b, s. 33). For at opna sa upavirkede svar
som muligt, har vi i udarbejdelsen af vores forskellige interviewguides, forsggt at undga

ledende spgrgsmal og ladede ord.

| udarbejdelsen af interviewguides (bilag 6 og 7) til fokusgruppeinterviewene med FCT
laererstuderende har vi haft fokus pa at lave spagrgsmal, som afdaekker deres indblik og
kendskab til AR, bade som teknologi og i forhold til brug i leeringssituationer. | det farste
fokusgruppeinterview gar deltagerne direkte fra en undervisningsgang, hvor de er blevet

preesenteret for Hololink platformen, hvorfor vi skal veere opmaerksomme p4, at det vil have
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indvirkning pa deres svar. Eksempelvis blev Hololinks teknologiske begreensninger naevnt en
del i lgbet af interviewet.

| det andet fokusgruppeinterview har vi haft fokus pa teknologiens uindfriede potentialer i
forhold til udarbejdelsen af spargsmalene. Deltagerne i det andet fokusgruppeinterview gar
direkte fra undervisning, hvor vi har givet en praesentation af forskellige mader at bruge AR
og vores brede definition p& AR, hvorfor vi ogsa her skal vaere opmaerksomme pa, at det kan
have indvirkning pa deres svar. | interviewet er det tydeligt, at informanten tager afseet i

vores praesentation i overvejelsen over, hvordan AR kan inddrage sanserne.

Til ekspertinterviewet med lektor, Lise Dissing Mgller, underviser af FCT leererstuderende,
har vi i udarbejdelsen af vores interviewguide (bilag 4) haft fokus pa at klarlaegge hendes

forstaelse af teknologiens muligheder og begreensninger pa nuvaerende tidspunkt.

Til ekspertinterviewet med Lucas Nygaard, CEO og Co-Founder af AR platformen Hololink,
har vi i udarbejdelsen af interviewguiden (bilag 5), haft fokus p3, at stille spgrgsmal som
afdaekker teknologiens fremtid og indvirkning p& uddannelsesomradet med udgangspunkt i
hans viden og indblik i AR, samt hvad han regner med, at AR kan ti ar ude i fremtiden.

4.1.5. Workshop

Som en del af vores empiriindsamling har vi afholdt fem online workshops af 2 timer og 30
min. pr. workshop med tre til seks personer pr. gruppe, hvilket vi vil udfolde yderligere
senere i dette kapitel. Deltagerne, som er leererstuderende fra en professionshgjskole i
Danmark, vil vi komme naermere ind pa i naeste afsnit. Vi har brugt workshopformatet til at
rammesaette vores udforskning af fremtiden og til at definere vores case som de
spekulationer og forestillinger, de leererstuderende har over fremtidig brug af AR i

leeringssituationer.

Ifalge @rngreen og Levinsen (2017) er typen af empiri man opnar i en workshop forskellig fra
den empiri, der produceres gennem observationer, interviews eller gennem interventioner i
deltagernes hverdagspraksisser (drngreen & Levinsen, 2017, s. 78). En workshop giver
mulighed for at kunne tage problematikker op gennem praesentationer, eksperimenter og
diskussioner, hvor forskeren med fordel kan skabe rum til fordybelse og samarbejde. Dette
kan give mulighed for lgbende at identificere nye faktorer, som hverken deltagerne eller
forskerne var klar over inden workshoppen, og som forskerne gennem workshoppen far
mulighed for at spgrge ind til og fordybe sig i (drngreen & Levinsen, 2017, s. 79). |
afholdelsen af workshoppene blev dette eksempelvist tydeligt, da de spgrgsmal, som

facilitatoren fik anledning til at stille, var ret forskellige fra workshop til workshop.
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Den viden, man kan opna gennem afholdelse af workshops, kan veere sveer at dokumentere
grundigt nok ved hjeelp af noter, og da det kan veere sveert at skelne deltagernes stemmer
fra hinanden pa en ren lydoptagelse, valgte vi bade at video- og lydoptage alle
workshoppene. Videooptagelserne mislykkedes dog pa grund af tekniske udfordringer,
hvorfor vi ikke har alle workshoppene fuldt optagede, men blot sma sekvenser. Dette var
dog nok i forhold til at kunne identificere, hvem der sagde hvad i transskriberingen af

lydoptagelserne.

Som forsker skal man veere opmaerksom pa de forskellige mader deltagerne reagerer pa
muligheden for fordybelse og kollaboration, og samtidigt veere proaktiv i sin rolle som
facilitator. Man skal derfor som forsker bade veere opmaerksom pa at planleegge med de
rette deltagere til sin workshop i mente, og vaere eksplicit omkring de etnografiske roller for

at kunne skabe et positivt samarbejdsmiljg (drngreen & Levinsen, 2017, s. 79).

Vi vil i nzeste afsnit komme naermere ind pa vores valg af deltagere, og hvilke fokuspunkter
vi er blevet opmaerksom pa under og efter workshoppens afholdelse.

4.1.5.1. Valg af deltagere

Vi har afholdt de spekulative designworkshops med leererstuderende fra 2. semester, i
forbindelse med undervisningen i faget “Teknologiforstaelse og digital dannelse” (Rehder,
Mgiller, Hjorth, Fibiger, Hansbgl, Jensen, Kornholt, Laier, Mgller, & Schrader, 2019). Vi har
faet kontakt til deltagerne gennem vores netvaerk, og vi har valgt disse deltagere, fordi de
som leererstuderende har viden om laering og indsigt i leeringssituationer. Vi ville gerne have
suppleret med deltagere fra andre sammenhaenge, sasom udviklere, feerdiguddannede
leerere eller producenter af leeringsmaterialer, men med nedlukningen af samfundet grundet
Corona pandemien, har det ikke veeret muligt. Det ville dog have givet et mere nuanceret
billede af ARs laeringspotentialer. Valget af leererstuderende som deltagere har, grundet
deres afsaet i folkeskolen, indvirkning pa de spekulationer og forestillinger, som de laver i de
spekulative designworkshops, hvilket vi vil forholde os yderligere til i kapitel 8: Udarbejdelse

af designprincipper og kapitel 10: Diskussion.

4.1.6. Spekulativ designworkshop
Vi vil i det fglgende redeggre for opbygning af workshoppen samt de eendrede
omstaendigheder for afholdelsen af workshoppene, der opstod som konsekvens af Corona

pandemien og nedlukningen af uddannelsesinstitutionerne.
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Inden for rammerne af dette speciale vil vi, som beskrevet i vores metodologi, bruge den
spekulative designworkshop som et tankeeksperiment, der udger punkt 4 i modellen for
refleksiv teenkning og handling (Miettinen, 2000, s. 67). Workshopformatet kan, som
beskrevet i kapitel 4: Metode, bidrage med en seerlig viden. Ifglge Buchanan (1992) er
designerens opgave at ggre det ubestemmelige designproblem eller wicked problem
specifikt og konkret gennem designprocessen. Vi har i vores kapitel 4. Metode redegjort for,
hvordan vi, med brugen af casestudiet, definerer casen som vaerende de leererstuderendes
spekulationer og forestillinger om brugen af AR i leeringssituationer. Den spekulative
designmetode, som ifglge Dunne og Rabi (2013) adskiller sig fra traditionelt design gennem
sit udsyn mod og spekulationer over fremtiden, giver os mulighed for at rammesaette de
leererstuderendes spekulationer og forestillinger i praksis. Spekulativt design handler om at
definere en foretrukken fremtid og ikke om at forudsige fremtiden (Dunne & Raby, 2013, s.
6), hvorfor vi anser metoden for at veere saerlig brugbar i dette speciale, hvor vi vil skabe

designviden i form af designprincipper for fremtidig brug af AR i laeringssituationer.

Vi har draget konkret inspiration til planlsegning, udformning og afholdelse af workshoppene
fra andre eksperimenterende spekulative designworkshops - seerligt fra én workshop (Link:
Speculative design workshop) afholdt i 2019 af Nadia Piet, “freelance designer, researcher &
strategist” (Link: Nadia Piet). Piet (2019) har brugt den spekulative designworkshop til at
undersgge “Exploring potential Al futures”, og har lavet en udfarlig beskrivelse af de
forskellige trin, materialer og formalet med de udvalgte avelser i workshoppen. Vi har taget
afsaet i denne workshop og brugt den som skabelon for udarbejdelse af en spekulativ
designworkshop, som er tilpasset vores behov og undersggelse. Vi har suppleret vores
workshopformat med brugen af storyboards som en made at visualisere forestillinger og

spekulationer pa, hvilket vi vil udfolde yderligere senere i dette kapitel.

4.1.6.1. Empiriindsamling og afholdelse af workshops under Corona pandemien

Vi havde oprindeligt planlagt at afholde to fysiske workshop af fire timers varighed med
lzererstuderende i forbindelse med faget “Teknologiforstaelse og digital dannelse” (Rehder
et. al., 2019). Omsteendighederne var desveaerre sadan, at Danmark blev ramt af Corona
pandemien, og d. 13.11.2020 blev alle landets uddannelsesinstitutioner lukket og al
undervisning flyttet online. Vi blev derfor nadt til at gentaenke vores workshopformat saledes,
at det kunne gennemfgres i et online format. Det har givet andre udfordringer end
afholdelsen af fysiske workshops, men det har ogsa givet andre muligheder, hvilket vi vil

vende tilbage til og udfolde yderligere i vores diskussion.
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4.1.6.2. Flipped learning

| vores observation af og interview med de FCT leererstuderende blev det tydeligt, at vores
forstaelse for AR som teknologi, samt vores forstaelse for teknologiens muligheder og
begraensninger var veesentligt starre og bredere end deres. Det var derfor vigtigt, at vi i
workshoppen for almindelige, ikke teknologi-orienterede leererstuderende tilstraebte, at de
kunne deltage pa et oplyst grundlag.

Vi valgte en flipped learning tilgang, hvor de leererstuderende for deltagelse i workshoppen,
asynkront og i deres eget tempo, kunne tilegne sig viden om spekulativt design, storyboards
0og AR i bred forstand samt den sammenhaeng den spekulative workshop har med faget
“Teknologiforstaelse og digital dannelse” (Rehder et. al. 2019).

| flipped learning bruger man digitale teknologier til at flytte direkte instruktion fra det feelles
leeringsrum via forelaesning eller tavleundervisning til det individuelle laeringsrum. Det sker
ofte gennem videoer, som de studerende kan se far mgdet i det feelles lseringsrum. Det giver
tid og plads i det faelles laeringsrum til at engagere sig dybere i indholdet, praktisere
feerdigheder. Underviseren kan dermed bruge mere tid pa at coache, inspirere og hjeelpe til
handtering af udfordrende projekter (Hamdan, McKnight, McKnight & Arfstrom, 2013, s.3).

| praksis betad det, at vi planlagde og optog to videoer om AR og spekulativt design, som de
studerende fik adgang til at se far afholdelsen af workshoppen (bilag 16 og 17). Vi
supplerede de to videoer med to tekster om spekulativt design og en om storyboards.
Derudover tilfgjede vi en kort beskrivelse (bilag 19) af workshoppen, formalet, og hvordan
workshoppen understgttede malene for faget “Teknologiforstaelse og digital dannelse”
(Rehder et. al. 2019). Det var vores intention, at denne information skulle klsede de
lzererstuderende pa og motivere dem i forhold til at deltage i vores workshop pa et oplyst
grundlag. Det var ogsa vores intention gennem workshoppen at inddrage viden fra

materialet og bygge oven pa denne viden gennem de planlagte gvelser.

4.1.6.3. Storyboards som en visualisering af spekulation

Vi har suppleret vores workshopformat med metoden storyboards for at fa de
leererstuderende til at visualisere deres forestillinger og spekulationer over, hvordan AR
bruges i leeringssituationer. Et storyboard kan beskrives som en kort grafisk repraesentation
af en forteelling og i en designproces illustrerer storyboards ofte, hvordan en situation
udspiller sig (Truong, Hayes & Abowd, 2006, s.12). Storyboards kan vise, hvordan en bruger
interagerer med et produkt i en specifik kontekst over en given periode, og bruger et feelles

visuelt sprog, som mennesker med forskellig baggrund kan ‘leese’ og forsta (Van der Lelie,
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2006, s. 159). Ifglge Truong, Hayes & Abowd (2006) er storyboards kendetegnet ved fem
egenskaber:

1. Detaljer - Hvor mange eller hvor fa detaljer er ngdvendige for at kunne formidle den
gnskede forteelling.

2. Tekst - Tekst kan bruges til at formidle kontekst, dialog eller tid. Designeren skal
vurdere, hvorvidt det visuelle skal suppleres af tekst eller formidles rent visuelt.

3. Mennesker og falelser - Designeren kan skabe empati ved at inkludere mennesker
og deres fglelsesmaessige reaktioner i situationen. Alternativt kan man veelge at
skabe empati ved at portraettere forteelling med laeseren som aktar.

4. Antal billeder - Antallet af billeder i et storyboard kan variere fra et til tyve, men de
fleste bestar af mellem tre og seks billeder.

5. Visuel tid - Designeren kan pa en eksplicit made portraettere tid eller vise overgange

(nat og dag) til at vise, hvordan tiden gar (Truong, Hayes & Abowd, 2006, s.15).

Som det ses af listen ovenfor, sa indeholder udarbejdelsen af storyboards en reekke
refleksioner, som er med til at konkretisere designerens ideer og den forestillede brug af et
givent produkt. Vi har valgt at supplere vores workshopformat med storyboards, da vi haber,
at metoden kan hjeelpe de leererstuderende, i deres kapacitet som spekulative designere,
med at konkretisere og visualisere deres forestillinger og spekulation over, hvordan AR

bruges i leeringssituationer.

4.1.6.4. Formatet for den spekulative designworkshop
Som tidligere beskrevet har vi i seerlig grad draget inspiration fra én spekulativ
designworkshop (Link: Speculative design workshop) afholdt i 2019 af Nadia Piet. | det

falgende vil vi redeggare for vores format for en online spekulativ designworkshop.

4.1.6.4.1. Program

Det var vores plan, at de leererstuderende skulle indga i en spekulativ designproces, hvor vi
indledte med en preesentation og rammesaetning af den overordnede spekulation og til slut
bad dem lave en konkret visualisering af laeringssituationer med AR i form af storyboards.

Det resulterede i folgende program (bilag 15):

1. Introduktion

2. Byg verden (World building) - seette rammerne for, hvordan verden ser ud i 2030
med udgangspunkt i AR

3. Byg grundstenene til forteelling (Story making) - hvis verden ser sadan ud, hvordan

ser leeringssituationerne med AR sa ud?
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4.

Forudse konsekvenserne (Anticipating consequences) - hvis en leeringssituation med
AR ser sadan ud, hvilke konsekvenser har det sa?

Byg fremtidsscenariet med storyboards (Building future artifacts/storyboards) - hvis
verden ser sddan ud, leeringssituationen ser sadan ud, og konsekvenserne er disse,
hvordan kan en visualisering, ved hjeelp af et storyboard, sa se ud?

Refleksion

4.1.6.4.2. Udarbejdede materialer
Vi samlede og udarbejdede falgende materialer som en hjeelp til os selv i afholdelsen af

designworkshoppen:

Drejebog for afholdelse af workshop (bilag 15) med:

1.

N o g > w DN

Format: 2,5 times online workshop via Adobe Connect med mikrofon og kamera
Rammesaetning udarbejdet til de laererstuderende

Udbytte for de leererstuderende

Program med tidsplan for gvelserne

Noter til introduktion af workshoppen inklusiv formal, samtykke og GDPR
@velser

Noter til den afsluttende refleksion

Til de leererstuderende udarbejdede vi fglgende:

1.
2.
3.

Video om spekulativt design (bilag 16).
Video om AR, som viser en bred forstaelse og definition af AR (bilag 17).
Folgende tekster:
a. Johannesen, L. K. (2017). The Young Designer’s Guide to Speculative and
Critical Design.
b. Ross, J. (2017). Speculative method in digital education research, Learning,
Media and Technology, 42:2, s. 214-229.
c. van der Lelie, C., (2006).The value of storyboards in the product design
process. Pers Ubiquit Comput 10, 159-162.
Et forberedelses-skriv (bilag 19) med program, formal og hvordan workshoppen
understattede malene for faget “Teknologiforstaelse og digital dannelse” samt leese-
spergsmal til de udvalgte tekster. De leererstuderende blev bedt om at sgrge for
mikrofon og funktionelt kamera. Nedenfor har vi indsat rammesaetningen og udbyttet,

som vi har formuleret det til de studerende.
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Rammesaetning udarbejdet til de leererstuderende:

Forestil dig: “Det er ar 2030, og augmented reality bruges i skolerne pa lige fod med
anden teknologi. Du er laerer og bruger augmented reality i din dagligdag til at
understptte dine elevers leering”.

| denne workshop vil vi tage jer igennem en spekulativ designworkshop, hvor | far
erfaring med, hvordan | kan teenke i forestillede fremtidsscenarier. Ved at deltage i
workshoppen far | selv hands-on erfaring med, hvordan | vil kunne bruge det i jeres
fremtid som undervisere. Vi laegger op til snak, diskussion og refleksion over de
fremtidsscenarier, | kommer til at forestille jer. Disse forestillinger kan lede til en snhak
om dybere emner som etik, drgmme, gnsker og om, hvordan en gnskveaerdig fremtid,
inden for augmented reality og laering, kan se ud.

Det er ikke en test, der er ikke nogen rigtige eller forkerte svar, vi haber bare, at | er
med pa at abne op for jeres forestillinger om, hvordan undervisning kan se ud med

brug af augmented reality i 2030. Spaend fremtids-hjelmen!

Udbytte for de leererstuderende - udarbejdet til de leererstuderende:

Spekulativt design: | far afprevet, hvordan man kan bruge spekulativt design i en
workshop. En metode, som med udgangspunkt i forestillede fremtidsscenarier, giver
mulighed for at debattere, diskutere og reflektere over etik, normer, drgmme,
hvordan verden ser ud, og hvordan en gnskveerdig fremtid kan se ud. Det kunne
f.eks veere i forhold til, hvordan Igser man fremtidens klimaproblemer, eller hvordan
transport ser ud i fremtiden. Det kan veere inspiration til en projektuge eller
undervisning i faget teknologiforstaelse.

Storyboards: | far inspiration til, hvordan man kan bruge storyboards som redskab til
at visualisere ideer og tanker. Med storyboards far man gje pa de mellemregninger,
der ikke umiddelbart er synlige, og det kan hjaelpe til, at ideerne og tankerne far mere
substans.

Personligt udbytte: Refleksion over leering, teknologi, og hvordan en gnskveerdig

leeringssituation med augmented reality ser ud.

5. Et feelles arbejdsdokument (bilag 21) med program, de valgte gvelser og eksempler.
Alle workshopdeltagere var til stede i dette dokument under hele workshoppen og
bidrog til udfyldelsen af dokumentet. Dokumentet fungerede som dokumentation for
processen med tekst og indsatte storyboards.

6. Individuel skabelon til gvelser med kortleegning af konsekvenser ved en valgt

leeringssituation med AR (bilag 22).
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7. Individuelt dokument til idegenerering i forhold til “Hvis A + hvis B + C (AR som
lzeringsunderstgttende teknologi [specificér, hvilken type]) = Hvordan ser en sadan

lzeringssituationen ud?” (bilag 23).

4.1.6.5. Afholdelse af de online workshops - en iterativ proces

Det var ikke muligt for os at teste vores workshopformat far gennemfgrelsen med de
laererstuderende, hvorfor vi ikke pa forhand vidste, hvor lang tid de forskellige gvelser ville
tage i praksis eller om alle gvelser, ville virke efter hensigten. Vi havde derfor aftalt, at den
ene af os skulle facilitere workshoppen, mens den anden havde fokus pa tidsplanen og pa at
observere, hvordan de leererstuderende reagerede pa de forskellige @velser. Disse roller
beholdt vi gennem alle fem workshops for at bibeholde en ensartethed i afholdelsen. Det
gjorde, at vi, allerede efter farste workshop, besluttede at skeere et par mindre gvelser
grundet tidspres. Efter farste workshop blev vi derudover opmaerksomme pa, at vores
rammesaetning og styring af workshoppen skulle vaere meget praecis og direkte. Vi blev
endvidere opmaerksomme pa, at man med et online workshopformat ikke far den samme
feedback som facilitator, og dermed ikke har samme fgling med, om deltagerne er med i
deres forstaelse. | farste workshop betad det, at vi brugte ekstra eksempler til at forklare
vores intention og de forskellige gvelser, hvor vi i de resterende workshops holdt os til de
udvalgte eksempler og forklaringer, og i stedet spurgte aktivt ind til deltagernes forstaelse.
En sidste ting vi blev opmaerksomme pa var, at de forskellige sammensaetninger af
deltagere responderede forskelligt i workshoppen, hvilket gav anledning til, at facilitatoren
kunne stille forskellige opfalgende spgrgsmal Igbende og i den afsluttende refleksion. Man
kan derfor argumentere for, at vi, i afholdelsen af de fem workshops, indgik i en lgbende
iterativ proces med justeringer og tilpasninger af workshopformatet. Det var dog
hovedsageligt efter den fgrste workshop, at vi foretog de starste justeringer og aendringer af

workshopformatet.

4.1.7. Empiribearbejdning og tematisk analyse

Vores indsamlede empiri i form af interviews og lydoptagelser fra vores afholdte spekulative

designworkshops har vi valgt at transskribere direkte ud fra, hvad der siges og har inkluderet
de forskellige fyldord og halve saetninger, der ofte opstar i naturlig tale. Dette har vi valgt, da
vi er opmaerksomme pa, at vi i transskriberingen kan komme til at pavirke meningen, som

den er udlagt af vores interviewpersoner og deltagere (Kvale og Brinkmann, 2009).

Vi har empiri i form af lydoptagelser fra fem afholdte spekulative designworkshops af 2,5
times varighed, hvilket inkluderer en introduktion, forklaringer af opgaver, tid til at deltagerne

arbejder individuelt med opgaver og en pause. Vi er klar over, at der i afholdelsen af fem
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workshop kan komme nuancer frem i preesentation af formatet, forklaringerne og gvelserne,
som kunne bidrage yderligere til vores undersggelse, men vi har valgt at fokusere pa
deltagernes bidrag, da deres spekulationer, forestillinger og indblik er centrale for vores
undersggelse. Vi har derfor valgt, at sekvens-transskribere med udgangspunkt i de
spgrgsmal og opgaver vi stiller, for at fa alle deltagernes udtalelser og diskussioner med i
transskriberingen (bilag 24, 26, 28, 30 og 32). Den indsamlede empiri fra vores ekspert- og
fokusgruppeinterviews samt plenumsnak fra oplseg om AR for FCT leererstuderende har vi
valgt at transskribere fuld ud (bilag 8, 9, 10, 11 og 13).

4.1.7.1. Tematisk analyse

Vi vil i det fglgende redegare for vores brug af tematisk analyse, som har til formal at hjeelpe
os til at afdeekke og identificere mgnstre i vores kvalitative empiri med udgangspunkt i
ekspert- og fokusgruppeinterview og observationer samt de spekulative designworkshops.
Ifglge Braun og Clarke (2006) skal man, i en tematisk analyse, forholde sig til falgende seks
faser (figur 10): 1. Gare sig bekendt med empirien, hvor man transskriberer og leerer sin
empiri at kende, 2. Udarbejde forelgbige emner, som peger pa mgnstre pa tveers af
empirien, 3. Gennemsggning af empiri for temaer, hvor man med afsaet i emner samler og
tildeler mgnstrene temaer, 4. Genovervejelse af temaer, hvor man overvejer om temaerne
passer i relation til bAde mgnstrene og den gennemgaende empiri, 5. Definering og
navngivning af temaer, hvor man lgbende analyserer sig til mere specifikke og definerede
temaer, og 6. Udarbejdelse af rapporten, hvor man til sidst analyserer med udgangspunkt i
ens overordnede formal (Braun & Clarke, 2006, s.87).

Table 1 Phases of thematic analysis

Phase Description of the process
1. Familiarizing vourself Transcribing data (if necessary), reading and re-reading the data, noting down
with your data: initial ideas.
2. Generating initial codes: Coding interesting features of the data in a systematic fashion across the entire
data set, collating data relevant to each code.
3. Searching for themes: Collating codes into potential themes, gathering all data relevant to each
potential theme.
4. Reviewing themes: Checking if the themes work in relation to the coded extracts (Level 1) and the
entire data set (Level 2), generating a thematic ‘map’ of the analysis.
5. Defining and naming Ongoing analysis to refine the specifics of each theme, and the overall story the
themes: analysis tells, generating clear definitions and names for each theme
6. Producing the report: The final opportunity for analysis. Selection of vivid, compelling extract

examples, final analysis of selected extracts, relating back of the analysis to the
research question and literature, producing a scholarly report of the analysis.

Figur 10: Faserne i en tematisk analyse (Braun & Clarke, 2006, s. 87)

Vi har i dette speciale valgt at bruge den tematiske analyse pa to mader i arbejdet med

vores empiri, hvilket vi vil redeggre for nedenfor.
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| analysen af de semistrukturerede ekspert- og fokusgruppeinterview og observationer, har
vi valgt at bruge en overvejende induktiv empiridreven tilgang i vores tematiske analyse,
som ikke tager udgangspunkt i teori, men som har til formal at vise manstre og temaer i
vores informanters meninger og holdninger til brug af AR i laeringssituationer. | vores fgrste
tematiske analyse forholdt vi os dbne overfor empirien, for derigennem at lade emner og
temaer dukke op (Braun & Clarke, 2006, s. 80). Vi opdagede herigennem udtalelser og
observationer, der dannede gennemgéende mgnstre pa tveers af empirien. Disse mgnstre
tildelte vi derefter temaer som, ifglge Braun og Clarke (2006), kan defineres saledes: “A
theme captures something important about the data in relation to the research question, and
represent some level of patterned response or meaning within the data set” (Braun & Clarke,
2006, s. 82). Efterfglgende samlede og gennemgik vi temaerne for at kvalificere dem med
afseet i vores gnske om at udforske ARs leeringspotentialer. Temaerne er derigennem med
til at beskrive vores empiri, og vil danne grundlag for en efterfglgende analyse og fortolkning
af vores empiri (Braun & Clarke, 2006, s. 79). Vi vil i kapitel 5: Udarbejdelse af hypoteser
komme naermere ind pa disse temaer, samt den prioritering og fravaelgelse af temaer, vi har

foretaget i vores tematiske analyse.

| analysen af de spekulative designworkshops har vi valgt at bruge en overvejende deduktiv
teoridreven tilgang i vores tematiske analyse med afseet i teoretiske
opmeaerksomhedspunkter og de udarbejdede hypoteser. Vi vil i farste omgang gennemga
empiri i form af tekst fra transskriptionerne og de skriftlige dele af arbejdsdokumenterne fra
de spekulative designworkshops med henblik pa at kategorisere empirien ud fra vores
teoretiske opmaerksomhedspunkter og de udarbejdede hypoteser. Da det er de
leererstuderendes forestillede lseringssituationer, som udg@r vores case, tog vi afseet i deres
visualiserede laeringssituationer i form af storyboards for at lave en yderligere kategorisering
af laeringssituationerne. Med afseet i alle storyboards udvalgte vi en raekke eksemplariske
visuelle leeringssituationer. Denne udveelgelse og yderligere kategorisering, vil vi redeggare

for i kapitel 7: Analyse af spekulative designworkshops.

| den tematiske analyse metode kan det siges bade at vaere en fordel og ulempe, at man
som forsker selv har mulighed for at fortolke sin empiri. Nogle vil sige, at grundet de mange
mulige fortolkningsmuligheder af empirien, at der er potentiale for, at forskerens subjektive
holdning og betragtninger kan skabe en forvraengning af analysen. Ifglge Braun og Clarke
(2006) betragtes forskerens subjektivitet naermere som en ressource, end en fare mod
analysens troveerdighed, hvorfor de ikke ser det som en bekymring (Braun & Clarke, 2006,
97). | forlaeengelse heraf mener de, at der ikke findes nogen korrekt eller ngjagtig fortolkning

af empiri, og at fortolkninger altid vil have subjektiv karakter, som afspejler forskerens
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position (Braun & Clarke, 2006, 97). Kvalitet opnas gennem en systematisk og struktureret

tilgang, og gennem forskerens konstante refleksioner over, hvordan den udviklende analyse
skal formes (Braun & Clarke, 2006, 97). Ifglge Braun og Clarke (2006) er den tematiske
analyse en fleksibel metode, som med muligheden for bade en induktiv og deduktiv tilgang,

kan bruges sammen med forskellige metodologiske udgangspunkter. Vi anser den viden, vi

opnar gennem vores tematiske analyser som betydningsfuld for vores udforskning, jf. vores

abduktive metodiske tilgang og i forleengelsen heraf, hvordan fortolkning i form af empirisk

viden kan supplere vores undersggelse.

Vi vil i starten af kapitel 5: Udarbejdelse af hypoteser og kapitel 7: Analyse af spekulative

designworkshops redeggare yderligere for vores fremgangsmade i de tematiske analyser.

4.1.8. Specialets empiri

Vi har nedenfor lavet et overblik over, hvilken empiri vi har indhentet, hvornar og fra hvem.

Denne empiri vil indga pa forskellig vis i de analyser, som vi vil foretage gennem specialet.

Leeringsfestival d.
4.03.20

Hvornar Empiri Hvad

FCT Observationsnoter (bilag 2) | Lucas Nygaard, CEO og Co-Founder af
undervisningsgang | samt indsamling af Hololink undervisningsgang, hvor han

d. 27.02.20 - underskrifter til introducerer FCT leererstuderende for AR
Introduktion af samtykkeerkleeringer (bilag | via platformen Hololink

Hololink 18)

FCT Lydoptagelse af Semistruktureret fokusgruppeinterview af
undervisningsgang | fokusgruppeinterview - fem FCT leererstuderende ud fra udarbejdet
d. 27.02.20 - Findes i transskriberet form | interviewguide (bilag 6)

Introduktion af i bilag 10

Hololink

Danmarks Observationsnoter (bilag 3) | Indsamling af inspiration og viden om

tilgange til ARs lzeringspotentialer fra bade
store og sma aktarer

FCT
undervisningsgang
d. 11.03.20 - Opleeg
om AR

Lydoptagelse af oplaeg, og
en afsluttende diskussion
og refleksion samt skriftlige
svar fra grupperne (bilag
13 og 14). Drejebog for
opleegget findes i bilag 12

Vi afholder et oplaeg om AR for de FCT
lzererstuderende, hvor der indgar elementer
som opgaver i google docs, diskussion og
refleksion (bilag 12, 13 og 14)

FCT
undervisningsgang
d. 11.03.20 - Opleeg
om AR

Lydoptagelse af
fokusgruppeinterview -
Findes i transskriberet form
i bilag 11

Semistruktureret interview af FCT
leererstuderende ud fra interviewguide
(bilag 7)
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Ekspertinterview Lydoptagelser af interview - | Semistruktureret ekspertinterview med
med Lucas Nygaard, | Findes i transskriberet form | CEO og Co-Founder af Hololink, Lucas
CEO og Co-Founder | i bilag 9 Nygaard ud fra interviewguide (bilag 5)
af Hololink d.

23.03.20

Afholdelse af online | Lydoptagelser af alle Vi afholder fem online spekulative
Spekulative workshops i sekvens- designworkshops for leererstuderende
designworkshops for | transskriberet form (bilag

leererstuderende 24, 26, 28, 30 og 32),

d.30.03.20-1.04.20 | skriftlige og visuelle svar pa
relevante opgaver (bilag
25, 27, 29, 31 og 33)

Ekspertinterview Lydoptagelser af interview - | Semistruktureret ekspertinterview af Lise

med Lise Dissing Findes i transskriberet form | Dissing Mgller, lektor for FCT

Mgiller d. 16.04.20 i (bilag 8) leererstuderende ud fra interviewguide
(bilag 4)

4.2. Designprincipper

Formalet med dette speciale er, ud over empirisk viden, at skabe designviden, som kan
informere og inspirere udviklere af AR til brug i leeringssituationer, producenter af
leeringsmaterialer og udviklere af leeringssituationer, som involverer AR i deres arbejde. Det
ger vi ved at udvikle designprincipper for fremtidig brug af AR til brug i lseringssituationer
med afseet i vores desk research, specialets empiri og analyser. Det er intentionen, at
designprincipperne skal gagre det muligt for designere og udviklere at indfri de
leeringspotentialer, som vi finder gennem vores analyse af de spekulative designworkshops.
Vi vil derfor redeggre for Baumgartner og Bell’s (2002) tilgang til udvikling af
designprincipper inden for uddannelsesforskning, for senere at kunne formulere egne

designprincipper for fremtidig brug af AR til brug i laeringssituationer.

4.2.1. Designviden

| designprocessen omkring udarbejdelsen af designprincipper kan vi opna, hvad man kan
kalde en saerlig designviden, som har potentiale i forhold til fremtidige designprocesser. Det
kan veere ideer, teorier, principper og retningslinjer, som bade kan guide den igangveerende
designproces, men ogsa kan inspirere fremtidige designprocesser (Baumgartner & Bell,
2002, s. 2-3). Denne viden er rettet mod bestemte modtagere, hvilket inden for rammerne af
vores speciale er udviklere af AR til brug i lseringssituationer, producenter af

leeringsmaterialer og udviklere af laeringssituationer.
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4.2.2. Generative designprincipper

Ifglge Baumgartner og Bell (2002) findes der forskellige former for designprincipper i relation
til uddannelse. Der findes designprincipper, baseret pa en statistisk analyse, som farst og
fremmest har til formal at klarleegge identificerede mgnstre eller strategier, for derigennem at
preesentere et designprincip som forklarer, hvorfor dette design er succesfuldt (Baumgartner
& Bell, 2002, s. 18). Disse forklarende principper er teoretisk steerke, men de er ikke
ngdvendigvis generative, og kan derfor opfattes som vaerende for abstrakte til, at kunne
danne et solidt udgangspunkt, nar designere star over nye designudfordringer. Den anden
slags designprincipper, som Baumgartner og Bell (2002) sgger at definere, er det de kalder
generative designprincipper, som leverer designviden, der er rettet mod og kan informere
designere af uddannelsesmaessige praksisser f.eks. designere af teknologiunderstattet

leering (Baumgartner & Bell, 2002, s. 2).

Ifglge Baumgartner og Bell (2002) ligger kernen, i design inden for uddannelse, i at generere
en lgsning, der imgdekommer et ofte komplekst seet kriterier. For innovative
leeringssituationer inkluderer kriterierne normalt laeringsmal, tilgaengelig undervisningstid og
ressourcer, leererens erfaring, den lokale skole og dens behov samt elevernes natur
(Baumgartner & Bell, 2002, s. 6). Kombinationen af disse kriterier er naesten altid unikke for
forskellige kontekster, og da det samme geelder for de forskellige designopgaver til de
forskellige kontekster, vil en foreskrevet designpraksis ikke veere brugbar. Designprincipper,
der er opstaet ud fra en bestemt kontekst, vil ikke kunne foregribe alle mader, hvorpa de vil
blive brugt i andre kontekster (Baumgartner & Bell, 2002, s. 6).

Nar man skal udarbejde designprincipper, er der flere ting, som man skal overveje. Det
farste er; hvem er publikummet for designprincipperne? De udviklede designprincipper skal
bade opfylde et eller flere behov hos designerne og bidrage til at udvikle bedre designs,
hvorfor det er vigtigt at have for gje, hvem brugerne og modtagerne af designprincipperne er
(Baumgartner & Bell, 2002, s. 5). Det andet er; Hvilken tilgang har man i forhold til at bruge
designprincipper i designprocessen? Hvis designprincipper skal vaere brugbare i forhold til at
informere og inspirere designprocesser, skal de veere tilgeengelige i starten af
designprocessen. De skal indeholde retningslinjer for designprocessen og kunne bruges til
at adressere udfordringer inden for andre kontekster, end dem de er skabt i. Kontekster kan
have forskellige mal og rammer, hvorfor designprincipper skal belyse de fordele og
potentielle udfordringer som anvendelsen af designprincipperne kan have. Designprincipper,

som kan give dette til designprocessen, kaldes generative designprocesser.
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Ifglge Baumgartner og Bell skal generative designprincipper kunne to ting:

1. “Provide a means for the designer to know when and how to apply them”

(Baumgartner & Bell, 2002, s. 7)

Dette inkluderer; bade de kontekster, hvori designprincippet gzelder, og hvor det ikke gar, en
tydelig og eksplicit begrundelse bag designprincippet samt at designprincippets
begraensninger og implicitte kompromisser er tydeligt beskrevet. Designere vil senere kunne
tilfgje veaerdi til designprincipper ved at udvide disse begraensninger og dokumentere nye
kontekster for brug (Baumgartner & Bell, 2002, s. 7).

2. “Provide a means for the designer to know when they worked” (Baumgartner & Bell,

2002,s.7)

Da designprincipper i bedste fald er retningslinjer, kan de bruges i ukorrekte sammenhange
eller designere kan implementere dem darligt. Designere skal derfor ikke antage, at fordi et
designprincip foreskriver, at noget skal gares pa en bestemt made, at slutresultatet vil veere
en succes. Generative designprincipper kan afhjeelpe dette ved at give information, der vil
hjeelpe designeren med at afggre, om designprincippet har veeret en succes (Baumgartner &
Bell, 2002, s. 7).
Ifalge Baumgartner og Bell (2002) kan designprincipper, der opfylder ovenstaende kriterier,
bidrage gennem hele designprocessen.

Nar man skal udarbejde designprincipper, skal man give designeren kontekstuel viden om
faktorer, der bidrager til brugbarheden af designprincipperne, savel som de
omstaendigheder, hvor de ikke kan bruges. | forleengelse heraf kan flere designprincipper
seettes sammen for at informere en specifik kontekst. Alle designprincipper indeholder
begraensninger og trade-offs (fordele og ulemper), hvorfor disse skal beskrives eksplicit
saledes, at designeren kan tage hgjde for begge i designprocessen, og dermed kan beslutte
om og hvornar, det er meningsfuldt at bruge designprincipperne. | udarbejdelsen af
designprincipperne er det ogsa vigtigt at forholde sig til, hvorvidt de er generative, og skal
derfor indeholde en vurdering af, hvornar man har opnéet det, som designprincippet er rettet

mod.

Overordnet set skal designprincipper:
e |kke beskrive lgsninger
e Foreskrive kontekst
e Tilbyde lgsninger pa almindeligt forekommende problemer
e Formulere positive og negative konsekvenser ved brug

e Foresla alternativer
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Vi vil, med afseet i ovenstaende klarleeggelse, redeggare for en reekke teoretiske retningslinjer
for vores udarbejdelse af designprincipper med afseet i vores desk research, specialets
empiri og analyser.

4.2.3. Teoretiske retningslinjer for udarbejdelsen af designprincipper
Som beskrevet tidligere vil vi gennem dette speciale, ud over empirisk viden, opna
designviden i form af udarbejdelse af designprincipper for fremtidig brug af AR i
leeringssituationer. | det metodologiske afsnit har vi redegjort for, hvordan vi, i udarbejdelsen
af vores designprincipper, vil tage udgangspunkt i specialets samlede viden i form af desk
research, analyser og specialets empiri. Vi har brug for en rettesnor, som kan styre vores
designproces, hvorfor vi, med afsaet i Baumgartner og Bell’s (2002) tilgang til udvikling af
designprincipper inden for uddannelsesforskning, har opsat en reekke teoretiske
retningslinjer for udarbejdelsen af egne designprincipper for fremtidig brug af AR i

leeringssituationer.

Vi vil, som udgangspunkt for udarbejdelsen af designprincipper, redegare for, hvem der kan
bruge disse principper samt, hvordan de kan indgd i designprocessen. Dette vil vi ggre med

afseet i fglgende spargsmal:

e Hvem er modtagerne af designprincipperne?
e Hvor i designprocessen skal designprincipperne indga for at bidrage til

designprocessen?

Udarbejdelsen og den efterfalgende formulering af designprincipperne skal indeholde en
vurdering af falgende:

e Retningslinjer for designprocessen samt, hvordan de kan bruges til at adressere
udfordringer inden for andre kontekster, end dem som de er skabt i.

e Kontekstuel viden om faktorer, der bidrager til brugbarheden af designprincipperne,
savel som de omstaendigheder, hvor de ikke kan bruges.

e Trade-offs i form af eksplicitte beskrivelser af begraensninger, fordele og ulemper, sa
designeren kan tage hgjde dette i designprocessen og i forleengelse heraf, beslutte
om og hvornar, det er meningsfuldt at bruge designprincipperne.

e Hvordan designprincippet er generativt, og hvornar man har opnaet det, som

designprincippet er rettet mod.
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5. Udarbejdelse af hypoteser

Med afseet i den nedenstadende analyse af empiri i form af semistrukturerede ekspert- og
fokusgruppeinterviews og observationer vil vi til sidst i kapitlet udarbejde hypoteser for ARs
leeringspotentialer. Hypoteserne skal fungere som opmaerksomhedspunkter for en senere
analyse af vores spekulative designworkshops og informere vores undersggelse af ARs
leeringspotentialer samt danne grundlag for udarbejdelsen af designprincipper for fremtidig
brug af AR i leeringssituationer. Som beskrevet i vores metodeafsnit, vil vi foretage en
induktiv tematisk analyse af empirien, hvilket supplerer vores overordnede abduktive tilgang

preesenteret i metodologiafsnittet.

5.1. Tematisk analyse

Vi har lavet en tematisk analyse af vores empiri, fordi vi gennem en tilegnelse af empirisk
viden, vil lade empirien informere vores undersggelse af ARs leeringspotentialer. Vi har i
fgrste omgang gennemgaet al vores empiri og lavet en forelgbig inddeling i emner baseret
pa informanternes udtalelser, hvorefter vi har samlet nogle af vores fund i mere overordnede
temaer. Vi fandt, at det ikke var alle emner, som vi vurderede var underbyggede nok af
empirien, hvorfor vi endte med fem temaer. De fem temaer er: Tema 1: “Den augmenterede
tankegang”, tema 2: “Kontekst”, tema 3 “Formidling med AR”, tema 4: “Interaktivitet” og tema
5: “Fysisk aktivitet og bevaegelse”. Vi fandt endvidere at empirien pegede pa emner som:
manglende forstaelse for teknologien, drift af eksisterende AR teknologi og teknologiens
begraensninger pa nuvaerende tidspunkt. Vores undersggelse har som udgangspunkt et
fremtidsperspektiv, hvorfor vi har fravalgt disse emner. Vi vil dog vende tilbage til de
fravalgte emner i kapitel 10: Diskussion. Vi har i dette speciale valgt en bred forstaelse af
AR, som gar ud over den geengse opfattelse af AR som veerende udelukkende noget digitalt.
Vi har derfor i analysen, for at tydeliggere vores afseet, valgt at bruge betegnelsen
augmenterede elementer i vores made at forholde os til AR pa. Vi vil i den fglgende analyse
klarleegge vores tematiske fund. Resultatet af analysen vil vi efterfglgende sammenholde
med vores antagelser fra kapitel 2: Desk research, med henblik pa at formulere de
hypoteser, som vi senere i specialet vil afprgve i en analyse af de afholdte spekulative

designworkshops med afseet i relevante teoretiske opmaerksomhedspunkter.

5.1.1. Tema 1: Den augmenterede tankegang
Et af de temaer, som vi har fundet i den analyserede empiri forholder sig til, hvad vi har valgt

at kalde “Den augmenterede tankegang”, som indeholder to perspektiver:
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Det ene perspektiv er “Broen mellem det fysiske og det virtuelle”, og som Lucas Nygaard fra
Hololink siger: “...hvis vi kigger ud pa verden, altsa pa den made vi navigerer verden pa, der
er der en meget hard greense mellem, hvad der er fysisk og hvad der er digitalt nu”
(Nygaard, 06:42.12, s. 2, bilag 9). Han peger pa, at der er en tendens til at opdele den
digitale og den virkelige verden meget skarpt, hvorfor man skifter mellem to verdener i stedet
for at veere i én verden, hvor de sameksisterer. AR kan, ifglge Lucas Nygaard, koble digitale
elementer pa virkelige ting og bringe det digitale ind i virkeligheden, og kan dermed bygge
bro og maske oplase den adskillelse, der er mellem den virkelige verden og den digitale
verden. Lucas Nygaard siger i interviewet “... som jeg ser det, sa er det en ekstra mulighed
for at bridge alt det digitale (...), og det fysiske, som der naermest har veeret en tendens til at
man har glemt. (...) Og der ser jeg AR som, kunne vaerende sadan en broteknologi...”
(Nygaard, 00:27.10, s. 1, bilag 9). P4 Danmarks Laeringsfestival 2020 havde vi mulighed for
at tale med lederen for udviklingsafdelingen hos et stort forlag, som laver leeringsmaterialer.
Hun fortalte, at de havde undersggt bade AR og VR i forhold til at bruge dem i deres
laeringsmaterialer, og var ndet frem til, at de ville satse pa AR frem for VR. AR har, ifglge
lederen, en kobling til den fysiske verden, som VR ikke har, hvilket er vigtigt for dem ud fra
deres tilgang til leering (observation (herefter obs.) 8, side 2, bilag 3). Det peger pa, at det er
vigtigt at have denne kobling mellem det fysiske og det digitale, eller det augmenterede, for
gje, nar man teenker AR, og hvordan det kan bidrage til en leeringssituation.

| den indsamlede empiri har vi fundet, at det kan vaere sveert for bade udviklere, undervisere
og studerende at gennemskue, hvordan AR kan bidrage til laeringssituationer, hvorfor det
andet perspektiv forholder sig til “Bidrager AR?”. Da vi observerede de FCT lzererstuderende
i undervisningen, hvor de blev introduceret til Hololink og skulle hacke et spil, spurgte en af
de studerende “men hvorfor lave teknologi eller AR, nar man lige sa godt kunne have
billeder?” (obs. 5, s. 2, bilag 2), og en anden studerende kommenterede i en anden
sammenhaeng “Man skal spgrge sig selv, hvilken made er dette en positiv udstraekning af
udgangspunktet” (obs. 8, s. 2, bilag 2). Dette perspektiv peger pa spgrgsmalet, om teknologi
bruges blot fordi, det er teknologi, eller om det reelt bidrager med noget seerligt til den
sammenhaeng, hvori det anvendes. Pa Danmarks Leeringsfestival 2020 besggte vi en stand,
som havde udviklet en AR bog, hvor man kunne tilga gvelser via en enhed. Udvikleren
fortalte, at de havde brugt AR, fordi det skulle ggre drenge mere interesseret i at lsese
bogen, men de havde ikke gjort sig andre overvejelser om, hvordan AR ellers kunne bidrage
til leeringssituationen (obs. + refleksion (herefter ref.) 6, side 2, bilag 3). Det stiller igen
spargsmal ved, hvorvidt AR bidrager med noget seerligt i en leeringssituation eller blot
rammesaetter den pa en anden made. Med denne kommentar “Jeg synes egentlig, det er

maske ikke teknologien, der er begraenset, men vores made at taenke den pa” (Mgller,
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08:58.26, s.3, bilag 8) peger Lise Dissing Mgller, lektor pa FCT, dog pa, at det ikke kun er et
spargsmal om, hvorvidt AR bidrager, men ogsa hvordan vi teenker AR.

Pa baggrund af ovenstaende kan man argumentere for, at “Den augmenterede tankegang”
deekker over spgrgsmalet om, hvad AR egentligt tilfgjer en leeringssituation, eller om det
mere er et spgrgsmal om, at AR rammesaetter leeringssituationer. Dertil kommer, at empirien
viser, at koblingen mellem det fysiske og det digitale, eller det augmenterede, er central for
maden, man taenker AR pa. Ikke kun grundet muligheden for at leegge det augmenterede
‘pa’ eller ‘ind’ i det fysiske, men ogsa i forhold til at bringe de to verdener sammen. Slutteligt
er det centralt at overveje spgrgsmalet om, hvorvidt vores made at teenke AR p3, er

begreenset.

5.1.2. Tema 2: Kontekst

Det andet tema, vi har afdaekket i forhold til AR, er “Kontekst”, som vi har fundet, kommer til
udtryk pa forskellige mader i empirien. De forskellige aspekter ved “Kontekst”, som vi har

fundet i empirien er; “Gare det fierne naert”, “Oplevelse” og “Fysiske artefakter”.

| en gennemgang af empirien har vi fundet flere eksempler pa, at AR ger det muligt, at “Geare
det fierne neert”. Der er mange leeringssituationer som refererer til en kontekst, som det ikke
er muligt at fa adgang til. Det kan veere fordi konteksten ligger i fortiden, er geografisk
placeret et sted, hvor man ikke umiddelbart kan komme hen til i undervisningen, eller fordi
det, der lzeres om, ikke kan ses med det blotte gje, hvad enten det er Saturn teet pa, eller
hvordan et grundstofs atomsammenseetning ser ud. Lise Dissing Mgller forteeller, i forhold til
en opgave de FCT leererstuderende har for Frihedsmuseet, at “...fordi det er en historisk
fiernet kontekst, Frihedsmuseet (...) sa er der et eller andet match, der i mellem det
augmenterede og aktualiseringen, som er interessant, fordi det augmenterede kan blive et
aktualiseret lag pa en fortid” (Mgller, 02:33.01, s. 2, bilag 8). En FCT laererstuderende
kommenterer ogsa i forhold til AR og didaktik; “Vi har ogsa haft en del om stedsbaseret
lzering og det har potentiale (...) for at eleverne synes det er meningsfuldt at lsere om nogle
gamle forfattere eller historiske begivenheder” (Anonym, 06:17.05, s. 2, bilag 13). Det
suppleres af en kommentar fra en anden FCT leererstuderende fra undervisningen med at
hacke spil med AR, hvor vedkommende siger “Det kommer til at veere i alle klasselokaler -
der kommer til at g& dinosaurer rundt i klasselokaler” (obs. 7, s. 2, bilag 2). Det peger pa, at
AR har mulighed for at bringe en historisk eller forhistorisk situation frem pa en sadan made,

at man kan forholde sig konkret til konteksten.
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| preesentationen af Hololink for FCT leererstuderende fremhaever Lucas Nygaard, at med
AR kan smartphonen blive et vindue ind i en anden verden, og man kan fa mulighed for at
udforske verden pa en anden made, end man kan nu (obs. 9, s. 3, bilag 2). Efter vores
oplaeg om AR for de FCT leererstuderende, kommenterede en af de studerende, at “...med
AR sa er der jo potentiale for virkelig at udnytte det her geografiske i ens omgivelser”
(Anonym, 04:41.12, s. 2, bilag 13). Det indikerer, at det med AR kan vaere muligt at
kontekster, som er geografisk langt veek, kan bringes helt taet pa4 samt at der, gennem AR, er

en mulighed for at berige de fysiske omgivelser, man befinder sig i.

Ifglge Lucas Nygaard er AR bl.a. god til visualisering, hvilket iseer kan veere brugbart inden
for naturvidenskabelige fag, hvor der findes mange processer og organismer, som man ikke
umiddelbart kan se med det blotte gje. De kan i forleengelse heraf veere sveere at gengive i
f.eks. bager. Han siger i interviewet, at “Det er ret handgribeligt, nar man kan se det
igennem et mikroskop f.eks., altsa celler og atomer og sadan noget findes jo i virkeligheden,
vi kan bare ikke se dem. Men med AR kan man jo ligesom bleese det op i en stagrrelse, hvor
at man rent faktisk kan bruge det” (Nygaard, 17:54.01, s. 5, bilag 9). Med AR kan man
dermed bade forstarre og gengive virkeligheden pa en sddan made, at det i hgjere grad
afspejler processerne og organismernes virkelige tilstand.

Ovenstaende peger pa, at AR pa forskellige mader kan “Ggre det fijerne nzert”, da
konteksten kan komme til at spille en seerlig rolle historisk, geografisk og i repraesentationen
af processer og organismer. AR kan ogsa bringe et sanseligt element ind i konteksterne som
eksempelvis denne FCT leererstuderende henviser til: “Opleve veerket pa en made, hvor
man selv er der, eller oplever det pa egen krop. Bygge universer og tilfgje sanser” (Hold 3, s.
4, bilag 14).

“Oplevelse” er det andet aspekt, som vi har identificeret i empirien i forhold til tema 2:
“Kontekst”. | forhold til AR og oplevelser siger en af de FCT lzererstuderende i vores
fokusgruppeinterview; “Altsa jeg ser det som et supplement til virkeligheden. Om det sa
enten er dufte, lyde eller sanser, altsa at dine sanser bliver stimuleret mere ved hjzelp af
augmented reality. (...) Det forstaerker oplevelsen” (O, 16:21.20, s 9, bilag 10). En af de
andre FCT laererstuderende udtrykker en lignende forstaelse, og siger “Ja, jeg taenker ogsa,
at AR er ogsa sadan en form for oplevelse-udvidelse. Man udvider den made man oplever
ting pa” (N, 28:22.24, s. 14, bilag 10). Man kan her argumentere for, at AR kan give en
anden eller stgrre oplevelse af en kontekst. Det understattes af, at en FCT leererstuderende i
vores andet fokusgruppeinterview papeger, at “...sa far man en mere hel oplevelse, fordi der

er flere sanser i spil. Det gar ogsa lidt ind i det her med, at i stedet for, at vi informationsleere,
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at vi far sadan en genuin leeringsproces ud af det, fordi at eleverne far en starre oplevelse
med det” (B, 08:08.24, s. 4, bilag 11). | de FCT leererstuderendes overvejelser over AR og
didaktik i forbindelse med vores opleeg om AR, reflekterer de iseer over; “...hvilke sanser, der
kommer i spil (...) og hvad det gar ved oplevelsen” (Hold 3, s. 3, bilag 14). En af de mader,
hvorpa AR kan skabe en anden eller starre oplevelse af konteksten, er f.eks ved hjzelp af
stemning, som Lise Dissing Mgller ogsa papeger i interviewet; “Du kan treekke din
augmentering i en form for sanselig, undersggende retning, hvor det er meget stemning (...)
nogen psykosociale dimensioner, nar du ser denne her gravsten, hvad komme du sa til at
teenke pa” (Mgller, 03:40.09, s. 2, bilag 8). Det ovenstaende peger pa at AR, i forhold til en

kontekst, kan udvide oplevelsen af konteksten med stemning, sanseindtryk, information mm.

Et tredje aspekt af tema 2: “Kontekst”, som vi har afdaekket i empirien er “Fysiske artefakter”.
Det daekker over, at man med AR kan placere et fysisk artefakt i en augmenteret kontekst,
hvor man f.eks. via telefonen kan se, hvordan et vikingesmykke blev lavet, hare lyden af
smedijen, og opleve i hvilken sammenhaeng, det er blevet baret. Lise Dissing Mgller
kommenterer i interviewet i forhold til at bruge fysiske artefakter med AR, at “fordi museer i
forvejen er ret interesseret i deres artefakter og har det med at udstille dem, sa bliver der jo
en prompt for det augmenterede, som ggr at teknologien egentlig matcher det rigtig meget”
(Mgller, 03:05.29, s. 2, bilag 8). Der er ikke noget i vores empiri, som direkte peger pa, at
man, pa samme vis, kan bringe et augmenteret artefakt ind i en fysisk kontekst. Vi mener
dog, at det i denne sammenhaeng er relevant at pege pa denne mulighed, da den supplerer
forstaelsen af, hvordan fysiske artefakter sammen med AR kan berige en kontekst.

5.1.3. Tema 3: Formidling med AR

| gennemgangen af vores empiri har der vist sig et tredje tema, som vi kalder “Formidling
med AR” som forholder sig til de mader, hvorpa AR kan formidle information. P& den ene
side kan man argumentere for, at AR kan formidle information, pa den anden side kan man
pege pa, at AR giver mulighed for at samle mange forskellige mader at formidle pa, inden for
den samme teknologiske ramme. | vores interview med Lucas Nygaard siger han i forhold til
AR og formidling: “Jeg vil jo gerne hen til, at det skal vaere et medie og ikke en teknologi. Sa
det rent faktisk bliver noget, man kan bruge til at kommunikere med, og ligesom pa linje
med, som man bruger alle mulige andre medier” (Nygaard, 02:27.23, s.1, bilag 9). Han giver
ogsa udtryk for, at han ikke tror, at AR kommer til at erstatte andre teknologier som f.eks.
video og andre digitale medier, som allerede bruges i undervisningssammenhaenge
(Nygaard, 00:27.10, s. 1, bilag 9).
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Vores empiri indikerer, at man med AR kan formidle pa forskellige mader. Det kan veere
gennem tilfgjelse af noget visuelt i form af billede eller video, det kan veere auditivt gennem
brug af lyd, eller links og QR koder, som bringer en et bestemt sted hen (obs. + ref. 15, s. 4,
bilag 2; obs + ref. 18, s. 4-5, bilag 2). | vores andet fokusgruppeinterview reflekterer en FCT
laererstuderende over, at “...det pa mange mader kan booste det materiale man allerede
sidder med, fordi der kommer et nyt lag pa” (B, 03:04.11, s. 2, bilag 11). Han kommenterer
senere i interviewet, at “...sa teenker jeg, at det er fedt, at man kan understatte elever med
flere modaliteter i stedet for at det bare er tekst, s& kan man lige pludselig leegge et ekstra
lag pa, fx lyd” (B, 08:08.24, s. 4, bilag 11). En del af vores informanter har fokus pa det
didaktiske grundet deres udgangspunkt som leererstuderende eller undervisere, hvorfor de
laver en kobling mellem didaktik og muligheden for at tilfgje sanser med AR, som ifglge dem
kan abne op for differentieret laering med fokus pa elevens individuelle made at laere pa. |
vores fokusgruppeinterview kommenterer to af de leererstuderende eksempelvis “Hvis
leeremidlerne giver eksempelvis fire muligheder for at bruge en bog og sa falger der fire
forskellige muligheder for at bruge den her bog med (...) Den der differentiering er vigtig i AR
faler jeg” (O og R, 27:10.26, s. 13, bilag 10). | forleengelse af dette kommenterede FCT
leererstuderende i plenumsnakken efter vores opleeg om AR, pa “...hvor meget man kan
personliggare via AR, eksempelvis undervisningsdifferentiering kunne veere en bred
mulighed at hver ligesom har hver deres customized oplevelse af undervisningen. Det er jo
ikke rigtig noget vi ser nu” (Anonym, 03:48.03, s. 2, bilag 13). De augmenterede elementer
kan, som naevnt ovenfor, benytte forskellige udtryksformer, hvorfor man kan argumentere
for, at AR giver udvidet mulighed for brug af multimodalitet i forhold til formidling. Man kan
argumentere for at muligheden for brugen af multimodaliteter med AR, kan abne for en

stagrre grad af undervisningsdifferentiering.

5.1.4. Tema 4: Interaktivitet

Det fijerde tema, vi har afdaekket i empirien, er “Interaktivitet”, hvilket daekker over de
handlemuligheder, som AR teknologien ogsa rummer. Man kan argumentere for, at AR
muligger en udvidet interaktiv oplevelse af kontekst, eksempelvis siger Lucas Nygaard i
interviewet “Ja, altsé jeg tror, at man kan have meget dybere niveauer af interaktion, end
man har nu i sin digitale laering” (Nygaard, 12:35.06, s. 4, bilag 9). Han papeger ogs3, at “...i
og med du er i AR, sa tilpasser du ligesom konstant oplevelsen, der er ligesom konstant
interaktiv pa en eller anden made” (Nygaard, 11:22.08, s. 3, bilag 9). | plenumsnakken, efter
vores opleeg om AR for FCT laererstuderende, reflekterer de over, at “her har man en direkte
mulighed for at eleverne kan interagere med den virkelighed eller med nogle artefakter, (...)
Her kan de rent faktisk tegne ovenpa den virkelighed” (Anonym, 06:17.05, s. 2, bilag 13). |

de FCT leererstuderendes overvejelser over AR og didaktik beskriver de eksempelvis,
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hvordan AR kan give mulighed for “Interaktion med historiske personer. F.eks. brevskrivning
eller samtaler med en AR-version af personen, som kan afkode elevernes breve eller
ytringer med en sproglig algoritme og komme med modsvar” (Hold 2, s. 2, bilag 14). Det
viser, i forleengelse heraf, at de FCT lzererstuderende kan se nogle af de muligheder, AR
giver for at handle, og hvordan det kan veere med til at skabe udvidede interaktive

leeringssituationer.

Pa lzeringsfestivalen sa vi eksempler pa, hvordan interaktivitet blev central i den méade, vi
oplevede, at AR blev brugt pa. Vi sa to leeringsspil, henholdsvis “skyd en bold pa en vaeg og
leer matematik” (obs. 2, s. 1, bilag 3) og “traed pa gulvet og spil et leeringsspil” (obs. 4, s. 1,
bilag 3), som er gode eksempler p&, hvordan interaktiviteten bliver en afggrende funktion. Vi
sa ogsa en AR bog, hvor teksten blev suppleret af interaktive gvelser, som man tilgar via en
enhed (obs. 6, s. 2, bilag 3), og en anden stand viste interaktive skeerme, som kunne kobles
med handholdte enheder og gjorde aktivt brug af AR til at skabe interaktive
laeringssituationer (obs. 5, s. 1-2, bilag 3). Der er flere steder i empirien, som peger pa at
muligheden for interaktivitet, er central i den made AR forstas pa, og dermed ogsa i forhold
til de anvendelsesmuligheder, det giver.

5.1.5. Tema 5: Fysisk aktivitet og bevaegelse

Det sidste tema, som vi har afdeekket i empirien, har vi valgt at kalde “Fysisk aktivitet og
bevaegelse”. Pa lzeringsfestivalen sa vi, som beskrevet i ovenstaende tema, flere eksempler
pa, hvordan AR giver mulighed for interaktivitet. To af disse eksempler, henholdsvis “skyd en
bold pa en veeg og leer matematik” (obs. 2, s. 1, bilag 3) og “treed pa gulvet og spil et
lzeringsspil” (obs. 4, s. 1, bilag 3), var ud over at veere interaktive ogsa af fysisk karakter.
Spillene var designet sadan, at beveegelse blev et vaesentligt element i maden at
gennemfare spillene pa. | de FCT leererstuderendes lgsning af deres opgave for
Frihedsmuseet, kommer de med en anden made at teenke beveegelse og fysisk aktivitet
sammen med AR, hvor Lise Dissing Mgller forteeller “Hele hans spil var i virkeligheden en
form for augmenteret skattejagt rundt omkring pa museet” (Maller, 03:40.09, s. 3, bilag 8).
Der er her ikke en direkte forbindelse mellem skattejagten og AR, men det peger pa, at AR
kan kobles pa en allerede fysisk aktivitet. | undervisningen, hvor de FCT lzererstuderende
skulle hacke et spil med AR, preesenterede Lucas Nygaard de leererstuderende for fysisk
(udprintede) markarer, som agerer anker via en QR kode for det AR indhold, man har valgt
at koble til den. Vi observerede, at disse markarer i hgj grad inviterede til at blive “handteret”.
Markgrerne lagde op til, at der teenkes mere i fysisk beveegelse, og bred anvendelse af den
fysiske lokalitet, man befinder sig i, og i forleengelse heraf de fysiske objekter, der er omkring

en (obs. + ref. 12, s. 3, bilag 2). Det resulterede i, at der var flere af de FCT
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lzererstuderendes bud pa spil med AR, som ogsa inkorporerede beveegelse eller fysisk
aktivitet i en eller anden form (obs. + ref. 18, s. 4-5, bilag 2). | vores fokusgruppeinterview er
der en FCT leererstuderende, der kommenterer “...det sociale aspekt, det er det som VR
virkelig mangler synes jeg. Sa kunne man sige, at AR er der stgrre mulighed for det, fordi vi
trods alt maske stadig kan se hinanden eller interagere” (F, 30:53.05, s. 14, bilag 10). Ud fra
det, den FCT leererstuderende ovenfor peger pa, kan man argumentere for at muligheden
for beveegelse og fysisk aktivitet i en interaktiv kontekst, i hgjere grad giver mulighed for et

socialt aspekt, fordi AR kan opleves i feellesskab.

5.1.6. Opsamling pa temaer
I gennemgangen og analysen af den valgte empiri har vi afdeekket fem temaer, som vi

mener kan informere vores undersggelse af ARs leeringspotentialer:

Tema 1: “Augmenterede tankegang”, der peger pa to perspektiver “Broen mellem det fysiske

og det virtuelle” og “Bidrager AR?”, som daekker over, hvordan man kan forsta AR.

Tema 2: “Kontekst” indeholder tre aspekter “Gare det fijerne naert”, “Oplevelse” og “Fysiske
artefakter”, der deekker over de forskellige mader, AR kan etablere, bruge eksisterende og

udvide kontekster.

Tema 3 “Formidling med AR” deekker over de mader, hvorpa AR kan formidle information

bl.a. gennem brug af multimodaliteter.

Tema 4: “Interaktivitet” deekker over de handlemuligheder og anvendelsesmuligheder, som

AR skaber, bl.a. i form af udvidede interaktive laeringssituationer.

Tema 5: “Fysisk aktivitet og bevaegelse” daekker over, at AR giver mulighed for beveegelse
og fysisk aktivitet i en interaktiv kontekst, hvilket peger videre pa et socialt aspekt, fordi AR

kan opleves i feellesskab.

5.2. Hypoteser

| det falgende vil vi, med udgangspunkt i ovenstaende analyse, vores antagelser om ARs
lzeringspotentialer som har afseet i vores desk research, og vores forstaelse og tilgang til AR,
udarbejde en reekke hypoteser. De vil danne grundlag for en senere analyse af de
spekulative designworkshops med leererstuderende, som udggr vores case. Hypoteserne
skal fungere som opmeerksomhedspunkter for den senere analyse og skal informere vores

undersggelse af fremtidig brug af AR i lseringssituationer.

| vores desk research kom vi frem til fglgende antagelser om, at AR:
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e skaber mulighed for interaktion

e gar det muligt at etablere og koble kontekster

e kan gare nogle laeringssituationer mere spaendende og interessante

e skaber mulighed for at sammenseaette modaliteter

e kan udvide det fysiske klasserum

e gar det muligt at udvide virkeligheden med sansestimuli

e skaber mulighed for kollaboration, samarbejde og/eller en “fysisk” indgriben pa tvaers
af lokationer

e skaber mulighed for at producere laeringsindhold, kontekst, formidling osv.

e har en bred tilgeengelighed qua udbredelsen af smartphones og tablets

e giver mulighed for at inddrage fysisk aktivitet qua den mobilitet smartphones og

tablets giver

Vi vil i det fglgende redeggare for, hvordan vi nar frem til vores hypoteser. Specialets
undersggelse retter sig mod ARs laeringspotentialer, hvorfor disse hypoteser skal ses i lyset

af, hvordan AR kan bidrage i leeringssituationer.

| den ovenstaende analyse kom vi frem til Tema 1: “Augmenterede tankegang”, som peger
pa, at AR kan agere bro mellem den fysiske verden og den virtuelle verden. Hvis vi lader
vores brede tilgang til AR supplere denne forstaelse ved at inddrage antagelsen om at “AR
ger det muligt at udvide virkeligheden med sansestimuli”, kan vi lave koblingen, at AR
gennem inddragelse af sanserne kan agere bro mellem den fysiske verden og den virtuelle
verden. Med afsaet i analysen er det dog vigtigt, at man i den sammenhaeng forholder sig til

spgrgsmalet om, hvor og hvordan AR kan bidrage. Det fgrer os frem til falgende:

Hypotese 1: AR kan, med afsaet i sanserne, bygge bro mellem den fysiske og den virtuelle

verden gennem brug af augmenterede elementer.

Det andet tema, vi fandt i vores empiri, var “Kontekst”, som vi i analysen definerede med tre
aspekter “Ggre det fierne nzert”, “Oplevelse” og “Fysiske artefakter”. | aspektet “Gere det
fierne naert” fra tema 2: “Kontekst” peger vi pa, at AR kan give mulighed for at udfolde en
historisk eller forhistorisk kontekst. Vi peger ogsa pa, at geografiske kontekster kan bringes
teet pa, eller kan berige de fysiske omgivelser, man befinder sig i. Til slut peger vi pa, at AR
kan give mulighed for at forstarre eller gengive virkeligheden pa en made, som tillader, at
man ser det, der normalt ikke kan ses. Hvis vi supplerer fundene fra vores analyse med
vores antagelser om, at “AR kan udvide det fysiske klasserum” samt at “AR ggr det muligt at
udvide virkeligheden med sansestimuli” kan vi lave koblingen, at AR, gennem brug af

sansestimuli, kan skabe og give adgang til nye og anderledes kontekster, som kan udvide
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lzeringssituationer. Sammenholder vi dette med aspektet “Oplevelse”, som vi ogsa har
fundet i forhold til temaet “Kontekst”, peger det pa, at AR kan udvide konteksten med

oplevelser af stemning, sanseindtryk, information mm. Det bringer os frem til falgende:

Hypotese 2: AR kan, gennem brug af sansestimuli, skabe kontekster, som giver adgang til
det fjerne, det historiske og det mikroskopiske eller neermest usynlige, og dermed udvide

lzeringssituationer og oplevelsen af kontekster ved at abne op for tilgangen til verden.

| aspektet “Fysiske artefakter” fra tema 2: “Kontekst” peger vi pa, at man med AR kan
placere et fysisk artefakt i en augmenteret kontekst, og trods vores empiriske fund ikke
peger direkte pa det, sa peger vi ogsa pa, at man kan bringe et augmenteret artefakt ind i en
fysisk kontekst. Vi har ikke noget i vores antagelse, som forholder sig direkte til fysiske
artefakter, men vi finder, at dette er relevant, da det fremhaever forholdet mellem den fysiske
0g augmenterede verden. Hvis vi supplerer dette med antagelserne om, at “AR kan udvide
det fysiske klasserum” og at “AR ger det muligt at udvide virkeligheden med sansestimuli”
kan vi lave koblingen, at AR gennem brug af fysiske og/eller augmenterede artefakter
placeret i fysiske og/eller augmenterede kontekster kan berige og udvide laeringssituationen.

Vi er derfor kommet frem til fglgende:

Hypotese 3: AR kan placere fysiske artefakter i en augmenteret kontekst savel som placere

augmenterede artefakter i en fysisk kontekst, hvilket kan berige og udvide laeringssituationer.

“Formidling med AR” er det tredje tema vi har fundet i vores empiri, og det peger pa, at AR
kan formidle information pa mange forskellige made bl.a. gennem brug af multimodaliteter.
Hvis vi supplerer dette med antagelse om, at “AR ger det muligt at udvide virkeligheden med
sansestimuli” kan vi lave koblingen, at AR kan udvide mulighederne for multimodalitet

gennem brug af augmenterede sansestimuli. Det farer frem til falgende:

Hypotese 4: Gennem brug af augmenterede sansestimuli kan AR udvide mulighederne for

formidling gennem multimodalitet.

Det fjerde tema, som vi har fundet i vores empiri, er “Interaktivitet’, som peger pa, at
muligheden for interaktivitet er central i den made, AR forstas pd, og dermed ogsa i forhold
til de anvendelsesmuligheder, det giver. Det peger videre pa, at AR muligger en udvidet
interaktiv oplevelse af kontekst, og dermed kan veere med til at skabe udvidede interaktive
lzeringssituationer. Ved at supplere det foregaende med antagelserne om, at “AR skaber
mulighed for kollaboration, samarbejde og/eller en “fysisk” indgriben pa tveers af lokationer”
samt at, “AR har en bred tilgaengelighed qua udbredelsen af smartphones og tablets” kan vi

lave koblingen, at AR, gennem mulighederne for interaktivitet og mobiliteten af handholdte
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enheder, ogsa kan skabe mulighed for samarbejde pa tveers af fysiske lokationer. Vi er

derfor kommet frem til falgende:

Hypotese 5: Gennem interaktivitet, giver AR udvidede anvendelsesmuligheder, og mulighed

for samarbejde pa tveers af lokationer grundet de handholdte enheders mobilitet.

| analysen af vores empiri er det sidste tema, som vi har afdeekket “Fysisk aktivitet og
bevaegelse”, som peger pa, at den interaktion som AR giver mulighed for, ogsa kan veere af
fysisk karakter, og endda kan siges at invitere til bevaegelse. Hvis man supplerer dette med
antagelserne om, at “AR har en bred tilgeengelighed qua udbredelsen af smartphones og
tablets”, og at “AR skaber mulighed for kollaboration, samarbejde og/eller en “fysisk”
indgriben pa tveers af lokationer”, kan man lave koblingen, at AR grundet, mobiliteten af de
handholdte enheder, i hgjere grad giver mulighed for et socialt aspekt, fordi AR kan opleves
bade i feellesskab og pa tvaers af lokationer. Det farer os frem til falgende:

Hypotese 6: AR kan opleves bade fysisk, i feellesskab og pa tveers af lokationer, hvilket
muliggares af de handholdte enheders mobilitet og muligheden for interaktiviteter af fysisk

karakter.

Vi har yderligere to antagelser fra vores desk research, nemlig at “AR kan gare nogle
lzeringssituationer mere spaendende og interessante”, og at “AR skaber mulighed for at
producere laeringsindhold, kontekst, formidling osv.”. Vi har ikke fundet nok belzeg i vores
empiri til at forsvare, at disse antagelser skulle give anledning til formuleringen af yderligere

hypoteser, selvom de peger pa noget interessant.

5.2.1. Opsamling pa hypoteser

Med udgangspunkt i vores analyse, vores antagelser om ARs laeringspotentialer som har
afseet i vores desk research, og vores forstaelse og tilgang til AR, har vi udarbejdet fglgende
hypoteser:

Hypotese 1: AR kan, med afseet i sanserne, bygge bro mellem den fysiske og den virtuelle

verden gennem brug af augmenterede elementer.

Hypotese 2: AR kan, gennem brug af sansestimuli, skabe kontekster, som giver adgang til
det fjerne, det historiske og det mikroskopiske eller neermest usynlige, og dermed udvide

lzeringssituationer og oplevelsen af kontekster ved at abne op for tilgangen til verden.

Hypotese 3: AR kan placere fysiske artefakter i en augmenteret kontekst savel som placere

augmenterede artefakter i en fysisk kontekst, hvilket kan berige og udvide laeringssituationer.
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Hypotese 4: Gennem brug af augmenterede sansestimuli kan AR udvide mulighederne for

formidling gennem multimodalitet.

Hypotese 5: Gennem interaktivitet, giver AR udvidede anvendelsesmuligheder, og mulighed

for samarbejde pa tveers af lokationer grundet de handholdte enheders mobilitet.

Hypotese 6: AR kan opleves bade fysisk, i feellesskab og pa tveers af lokationer, hvilket
muliggeres af de handholdte enheders mobilitet og muligheden for interaktiviteter af fysisk

karakter.

Disse hypoteser vil i analysen af vores case, spekulative designworkshops med
leererstuderende, fungere som opmaerksomhedspunkter. De vil sammen med vores
teoretiske opmaerksomhedspunkter, som vi vil redeggre for i kapitel 6: teori, informere vores
undersggelse af ARs leeringspotentialer og danne grundlag for udarbejdelsen af
designprincipper for fremtidig brug af AR i leeringssituationer. Det vil vi udfolde yderligere i

analysen af de spekulative designworkshops.

6. Teori

Vi vil i det fglgende kapitel redeggre for vores valg af teorierne erfaringsbaseret laering af
Dewey (1938, 1966) og multimodaliteter af Kress (2010) med afseet i de udarbejdede
hypoteser. | forleengelse af de enkelte teorier vil vi definere en reekke teoretiske
opmaerksomhedspunkter, som vi vil anvende i analysen af empirien fra de afholdte

spekulative designworkshops.

6.1. Erfaringsbaseret laering

Der er flere af vores udarbejdede hypoteser, som peger pa, at muligheden for at skabe eller
inddrage kontekst er et vaesentligt element i, hvordan AR kan bruges i laeringssituationer. De
peger ogsa pa, at AR kan give mulighed for gget interaktion enten med artefakter eller
konteksten i leeringssituationer. Dertil kommer, at vi i specialet har valgt en definition af AR,
som giver mulighed for en immersiv og multisensorisk oplevelse af kontekst, man kan
interagere med. P& baggrund af dette har vi valgt at inddrage en lzeringsteori, som betoner
bade kontekst og interaktionsmuligheder, hvorfor vi har valgt Deweys (1938, 1966) teori om
erfaringsbaseret laering, som vi vil redeggre for i det falgende. Vi vil endvidere relatere
Deweys antagelser om leering (1938, 1966) til en moderne teknologisk kontekst med
Cunningham (2009) og Hickmann (2016). Vi vil herefter redeggre for de teoretiske
opmeaerksomhedspunkter, som vi vil tage afsaet i i en analyse af de lsererstuderendes

forestillinger og spekulationer over brug af AR i leeringssituationer.
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6.1.1. Dewey & leering

| metodologien redegjorde vi for, at verden ifglge Dewey (1938) er foranderlig og i stadig
udvikling, og at vi som handlende veesener, gennem deltagelse og refleksiv taeenkning kan
mestre, hvordan verden forandrer og udvikler sig (Brinkmann, 2007, s. 13-14). Den
transaktionsproces, hvor vi aktivt griber ind i en foranderlig verden og maerker
konsekvenserne af denne indgriben, og hvor bade vi og omverden forandres i processen,
kalder Dewey for erfaring (Brinkmann, 2007, s. 185). Dette begreb udger grundlaget for
Deweys (1934) tilgang til leering, hvor vi leerer ved at ggre, og at det kun er gennem
handling, at vi kan erkende verden (Brinkmann, 2007, s. 200). Vi har ifglge Dewey (1916)
laert noget, nar vores erfaringsverden er blevet beriget med meningsindhold, og vi dermed
bliver bedre til at kontrollere eller forudsige fremtidige erfaringer (Brinkmann, 2007, s. 198).
Der er i dag bred enighed om, at leering har at ggre med udgvelsen af praktisk virksomhed
(Brinkmann, 2007, s. 207). Det er samtidigt vigtigt at forsta, at Deweys paedagogik er en
teori om tilveerelsen og menneskets veeren i verden og ikke bare en teori om laering
(Brinkmann, 2007, s. 197).

Deweys (1902) paedagogiske position udspiller sig mellem to paedagogiske yderpoler “fokus
pa fagindhold” og “fokus pa barnets egen erfaring og selvrealisering”. Han haevder, at der
ikke er nogen klgft mellem erfaring og fagindhold, fordi fagindhold er bygget op af samme
slags elementer, som barnets erfaringer allerede indeholder (Brinkmann 2007, s. 186). Nar
barnet, i dets gnske om at opna bestemte ting, stader ind i problemer, vil barnet undersgge
situationen, og derudfra formulere forslag til Iasninger, som kan bringe aktiviteten videre
(Brinkmann, 2007, s. 186). Leering handler, ifalge Dewey (1938) om, at forbinde barnets
erfaringer og det bredere sociale liv inden for rammerne af skolens aktiviteter. Han mener, at
erfaring aldrig i sig selv udggr viden, og at der derfor er behov for metoder til afpravning i
praksis, for at erfaring kan blive til viden (Brinkmann 2007, s. 182 & 192). Menneskelig kultur
har udviklet metoder og praksisser, isaer inden for videnskaberne, som kan bane vejen for
kvalitativt gode, nyttige og berigende erfaringer (Brinkmann 2007, s. 182). Dewey (1938) kan
dog ikke siges at vaere repraesentant for ren erfaringspaedagogik, hvor erfaring er noget
indre i en persons individuelle sind. Han forstar erfaring som noget aktivt og socialt, som
noget der ikke kan lgsrives fra dets omgivelser, og som ogsa forudsaetter en form for kritisk
refleksion (Brinkmann 2007, s. 185).

Dewey var fortaler for, at skoler bgr indrettes som samarbejdende feellesskaber (Brinkmann

2007, s. 189), og i Deweys Laboratorieskole, hvor han afprgvede sine psedagogiske

antagelser i praksis, var skolens paedagogik bygget pa: 1. at sindet er en funktion af det
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sociale liv og kun kan udvikles i sociale situationer. 2. Aktiv handling er central for
erkendelsen og er ikke et rent intellektuelt forehavende, men en funktion af aktiviteter i
verden. 3. Sindet er ikke en fast stgrrelse, men en proces (Brinkmann 2007, s. 190). At den
leerende erkender, at menneskers eksistens udspiller sig i sociale forbindelser til andre, er et
vigtigt mal med paedagogikken, hvorfor al peedagogik ifglge Dewey handler om deltagelse i
feellesskabets processer (Brinkmann 2007, s. 174 & 185).

Vi leerer ved at gare, hvilket ifalge Dewey (1934) ogsa betyder, at “vi laerer det, vi gar, nar vi
ger det”. Det retter en kritik mod tanken om transfer, som siger, at den laering man opnairr,
eksempelvis ved at leese en bog, kan overfgres til en praksissituation. Dog anviser Dewey
en vej ud af transferproblemet med hans ide om brede aktiviteter, som er aktiviteter, der
involverer en koordination af mange faktorer (Brinkmann, 2007, s. 202), og som danner
grundlag for hans tilgang til projekter og samarbejde. | de brede aktiviteter kan man opna en
form for ‘almen leering’, hvormed Dewey (1916) ikke I@ser, men omgar transferproblemet.
Dette betyder ogsa, at man ikke kan adskille en lzeringsmetode fra de virkelige situationer,
hvor vi kan erfare genstanden, men ma inddrage konkrete faenomener i laeringsmetoden
(Brinkmann, 2007, s. 201). Spargsmalet bliver sd, hvordan vi kan seette gang i leering
gennem undervisning. Dewey (1916) papeger, at den eneste made bevidst at kontrollere,
den lzering, som barnet far, er ved at kontrollere det miljg, som de taenker, fgler og handler i;
“Vi opdrager aldrig direkte, men indirekte ved hjaelpe af miljget” (Dewey i Brinkmann, 2007,
s. 198). Det kalder Dewey (1916) ogsa traening og kan anses for at veere behavioristisk, men
det udgar kun det fgrste skridt i den paedagogiske proces. Som deltager i en feelles aktivitet,
handler andet skridt i den pasedagogiske proces om, at man oplever den feelles aktivitets
succeser og fiaskoer som sine egne, hvormed den laerende identificerer sig med den sociale

praksis og bygger ovenpa treeningen (Brinkmann, 2007, s. 199).

Ggremal (occupations) var centralt i Deweys (1916) made at organisere Laboratorieskolen
pa, og er “en aktivitetsform hos barnet, som reproducerer, eller lgber parallelt med, en form
for arbejde, der udfgres i det sociale liv’ (Dewey i Brinkmann, 2007, s. 192). Ggremalet har
et umiddelbart og synligt mal samt afviser passiv modtagelse af information. Ggremalslzering
farer til et virkeligt og brugbart resultat og appellerer til teenkning og refleksion, som kan
omseettes og vurderes i praksis. Dertil kommer, at ggremalsleering tvinger deltagerne til at
forsta, at deres aktiviteter gennem samarbejdet er indbyrdes forbundne, hvilket opbygger
social interesse (Brinkmann, 2007, s. 193). Dewey (1916) haevder, at denne form for
praksislaering, mere end nogen anden metode, kombinerer flere laeringsressourcer og
forbinder barnets erfaring fra den naere verden med samfundsmaessige praksisser
(Brinkmann, 2007, s. 192 - 193). Det er dog vigtigt at forsta, at Dewey (1916) ikke kan
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betragtes som direkte udgangspunkt for nutidens eksplicitte projekt- og
problemlgsningspaedagogikker, hvor projekter gennemfares for deres egen skyld, men at
han ansa projekter og samarbejde som den bedste made at undervise i fagindhold p3,
sadan som det ses inden for naturvidenskab (Brinkmann, 2007, s. 194).

6.1.2. Deweys antagelser om leering i en moderne teknologisk kontekst
Der er gdet mere end 150 &r siden Dewey blev fadt i 1859, og udviklingen har givet os et
veeld af nye teknologier, herunder AR. Isaer fremgangen inden for digitale teknologier har
abnet for nye mader at strukturere leering omkring deltagelse pa, og det er i dag muligt for
barn og unge at deltage i en bred vifte af socialt medierede lzeringsaktiviteter. Nogle af de
teknologier, som gar nye deltagende leeringsaktiviteter mulige, er eksempelvis social
networking, simulationer, multimedier m.fl. (Cunningham, 2009, s. 50). Disse teknologier gar
det muligt, at realisere Deweys (1938, 1966) psedagogiske antagelser pa en helt anden
made og i en anden skala, end man tidligere kunne forestille sig (Cunningham, 2009, s. 46).

Barn og unge forventes i dag at mestre flere basale feerdigheder, og bliver mgdt med flere
krav om gnskede resultater pa tveers af et stort pensum (Cunningham, 2009, s. 48). Deweys
(1916) ideer om ggremal reflekterede datidens praksis, hvorfor der pa Laboratorieskolen
blev arbejdet med tree, madlavning, syning og tekstiler mv. Disse aktiviteter reflekterer ikke
nutidens praksis, men er i klasserummet blevet erstattet af aktiviteter som videoproduktion,
brug af social media, informationssggning, programmering, hjemmesidedesign, regneark og
databaseopbygning, robotics og 3D printning (Hickman, 2016, s. 2). Det disse moderne
geremal har til feelles med de garemal, som blev praktiseret pa Laboratorieskolen, er
meningsfulde kontekster, relevante materialer og psedagogiske mal. Den meningsfulde
kontekst deekker over det naere samfund i form af; hjemmet, skolen, samfundet og
erhvervslivet. Relevante materialer deekker stadig over ramaterialer, lgsdele, redskaber
(bade eksisterende og produktionen af redskaber) savel som feerdige produkter. De
paedagogiske mal er stadig socialisering, eksperimentering, kommunikation og forhandling
som en del af et feelles laeringsprojekt (Hickman, 2016, s. 2).

For at garemal skal veere succesfulde, kraever det aktiv anvendelse af redskaber eller
artefakter, da det er “better for the child to take the toy dog apart to see how it works than to

)

memorize the definition of ‘energy” (Hickman, 2016, s. 5). De leerende laerer ikke om
redskaberne, ved at nogen forteeller om dem, men ved at de bruger dem. Det giver de
leerende viden om egne talenter og egenskaber, som de kan bringe med videre ind i

fremtidige lseringsprojekter (Hickman, 2016, s. 5). Redskaber skal, ifalge Dewey (1938,
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1966), forstas bade som handgribelige redskaber og som immaterielle objekter eksempelvis

ideer, teorier, numre og logikkens objekter (Hickman, 2016, s. 4).

Vi vil i det fglgende redeggre for de teoretiske opmaerksomhedspunkter, som vi vil tage
afseet i, i en analyse af de afholdte spekulative designworkshops for leererstuderende.

6.1.3. Erfaringsbaseret laering - teoretiske opmaerksomhedspunkter til
brug i analysen

Som beskrevet i vores undersggelsesdesign i kapitel 3: Metodologi, vil vi i analysen af
empirien fra de spekulative designworkshops med leererstuderende anlaegge en deduktiv
tilgang med henblik pa at afpreve vores hypoteser med afszet i den valgte teori. Afseettet for
analysen er de leeringssituationer, som de leererstuderende forestiller sig og spekulerer over
i workshoppene, hvorfor vi vil inddrage empiri i form af transskriptioner, arbejdsdokumenter
og storyboards fra workshoppene i analysen.

Vi vil med afsaet i nedenstaende teoretiske opmaerksomhedspunkter analysere, hvilke
aspekter af den erfaringsbaserede laering, der optraeder i de laeringssituationer, de

leererstuderende forestiller sig og spekulerer over i forhold til brug af AR i leeringssituationer.

Teoretiske opmaerksomhedspunkter:

e Brede aktiviteter - Laeringssituationerne med AR skal tage afseet i brede aktiviteter og
gegremal, som inkorporerer mange forskellige egenskaber og kompetencer. De skal
fare til et virkeligt og brugbart resultat, som giver anledning til refleksion og valg, som
kan omsaettes og vurderes i praksis.

e Social praksis - Leeringssituationer med AR skal veere en feelles aktivitet eller praksis,
hvor den feelles aktivitets succeser og fiaskoer opleves, som sine egne.

e Kontekst - Leeringssituationer med AR skal forbinde laering med det “neere samfund”
ved at inddrage kontekst i form af hjemmet, skolen, samfundet og erhvervslivet.

e Materialer - Leeringssituationer med AR skal indeholde fysiske og augmenterede
materialer i form af ramaterialer, lgsdele, redskaber (bade eksisterende og
produktionen af redskaber) savel som faerdige produkter. Der skal vaere mulighed for

interaktion med artefakterne.

6.2. Multimodaliteter

Specialets definition af AR giver mulighed for en immersiv og multisensorisk oplevelse af

kontekst. Sammenholdt med vores hypoteser, som indikerer at augmenteret sansestimuli
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har en betydning i forhold til formidlingen i en laeringssituation med AR, peger det p4, at brug
af AR i leeringssituationer kan abne for yderligere brug af multimodaliteter. Vi har derfor brug
for en teori om multimodaliteter, som vi kan bruge til at undersgge de forestillede
leeringssituationer fra de spekulative designworkshops. Vi vil i det fglgende redeggare for
Kress’ (2010) teori om multimodaliteter, der peger i retning af udvidede modaliteters samspil,
deres affordances samt deres rolle i forhold til leeringssituationer. Herefter vil vi kort
redeggare for de teoretiske opmaerksomhedspunkter, som vi vil tage afseet i, i en analyse af

de leererstuderendes forestillinger og spekulationer over brug af AR i leeringssituationer.

Ifalge Kress (2010) kan mange nye teknologier, vaere med til at pavirke og aendre
udviklingen af kommunikation og laering; “(...) the world of communication has changed and
is changing still; and the reasons for that lie in a vast web of intertwined social, economic,
cultural and technological changes” (Kress, 2010, s. 5). Modaliteter skal opfattes som en
socialt og kulturelt formet ressource til at repreesentere mening; “Image, writing, layout,
music, gesture, speech, moving image, soundtrack and 3D objects are examples of modes

used in representation and communication” (Kress, 2010, s. 79).

Ifglge Kress (2010) medfarer teknologier som smartphones, computere m.fl. muligheden for
altid at veere online, hvilket skaber en interpersonel mobilitet og en konstant tilgeengelighed
samt en tilgeengelighed til information, som er allestedsnaerveerende. Samtidig udviskes
greenserne mellem det virkelige og det virtuelle, efterhanden som det virtuelle ikke lzengere
har et praedestineret tid og sted, hvor det kan tilgas, uanset om der er tale om fysisk lokation,
enhed eller tid. Ifglge Kress (2010) kan det til tider veere sveert at skelne mellem den
virkelige og virtuelle verden, da det online bliver en udvidelse af det offline og omvendt
(Kress, 2010, s. 191).

Den konstante adgang til information kan ifalge Kress (2010) ogséa pavirke tilgangen til
information, som i hgjere grad omhandler opdagelse af denne information snarere end en
udforskning af det ukendte. Oplevelsen af livet bliver i hgjere grad formet og indrammet af
den enkeltes tilgeengelige og fundne information, hvorigennem laering kan blive forvekslet
med en griben af tilgeengelig information om et givent emne, uanset kildens palidelighed
(Kress, 2010, s. 190). Kress (2010) mener samtidigt, at digitale mediers repraesentation,
produktion og kommunikation er blevet mere alment tilgeengeligt gennem forskellige
teknologiers facilitering af modaliteter som f.eks. tale, bevaegelige billeder eller stillbilleder,
skrivning, farve, lyd m.fl. Repreesentation af multimodalitet, samspillet mellem forskellige
modaliteter, er, gennem nyere teknologi, blevet muliggjort og gjort nemt tilgaengeligt i bade

gkonomisk og praktisk forstand. “The affordances of multimodal representation are readily
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available for use in designs of environments of communication or of learning” (Kress, 2010,
s. 97). Den voksende tilgeengelighed, for aktivt at kunne benytte multimodaliteter, gar det
muligt at udvide kommunikationsformerne mellem mennesker, og i forleengelse heraf ogsa

yderligere udvide mulighederne for differentieret lzering.

I sin forklaring om brug af multimodaliteter inddrager Kress (2010) begrebet affordances,

som han har fra James Gibson (1986); “Affordance’ — the question of potentials and
limitations of a mode” (Kress, 2010, s. 84). Vi vil derfor i det felgende kort redegare for,
hvordan Gibsons (1986) affordance begreb understetter Kress’ antagelser om

multimodaliteter.

6.2.1. Multimodalitet og affordances

Muligheden for at skabe multisensoriske oplevelser af kontekster med AR, udvider de
affordances miljget tilbyder, hvorfor mulighederne for brug af multimodaliteter med AR ogsa
udvides. Gibsons (1986) affordance begreb forholder sig til, hvordan dyr og mennesker
handler og interagerer med omgivelserne i henhold til, hvad omgivelserne ‘affords’, og
derigennem erkender dets interaktionspotentiale. Miljgets affordances er baseret i en
afhaengighed af miljgers interaktionspotentiale, hvor perceptuel erkendelse afheenger af,
hvilke perceptuelle spor, i form af sensoriske inputs, miljget tilbyder (Gibson, 1986, s. 127-
144). Affordances er altsa et begreb, der sa@ger at muliggere en forklaring af tings ‘veerdi’
eller ‘mening’ i dets omgivende miljg gennem en direkte opfattelse bl.a. gennem sanserne
(Gibson, 1977).

Ifglge Kress (2010) vil ny teknologi, med dets forskellige affordances og muligheder, over tid
veere med til at generere nye former for behov og formal. Det kan f.eks. affade spgrgsmal
omkring, hvilke udvidede affordances; muligheder og veerdier, en ny teknologi kan give eller
bidrage med i en bestemt lseringssituation. Fortiden dikterer typisk, hvordan ny teknologi i
starten vil blive brugt, og vil fgrst over tid bringe en forandring til brugerens anvendelse og
beveegelse som f.eks. i overgangen fra den stationaere telefon til mobiltelefonen og videre til
smartphonen. Ifglge Kress (2010) er det hensigtsmaessigt at beskrive nye teknologiers
affordances og begraensninger i specifikke sammenhange. Gennem denne indsigt kan man
vurdere fordele og ulemper ved at adoptere teknologien i en bestemt sammenhaeng. En
teknologis affordances er med til at forme de vaner, der opstar omkring teknologien, hvorfor
man skal have dette for gje i udviklingen af ny teknologi. Teknologiens ggede muligheder og
affordances for brug af multimodaliteter gar det i hgjere grad muligt at indfange og

repraesentere mere af livet og virkeligheden, som vi hver isger forstar den.
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Vi vil i det felgende redegere for de teoretiske opmaerksomhedspunkter fra Kress’s (2010)
forstaelse for multimodaliteter og affordances, som vi vil tage afseet i i en analyse af empirien
fra de afholdte spekulative designworkshops for laererstuderende.

6.2.2. Multimodaliteter - teoretiske opmaerksomhedspunkter til brug i
analysen

Ifelge Kress (2010) gger teknologien mulighederne for brug af modaliteter, hvilket gor det
muligt i hgjere grad at repraesentere virkeligheden. | brugen af en ny teknologi, som AR, er
det i forlaengelse heraf interessant at se pa, hvilke multimodaliteter og udvidede affordances
teknologien kan give eller bidrage med i en leeringssituation. Med afseet i de forestillede
leeringssituationer fra vores spekulative designworkshops vil vi analysere, hvilke
multimodaliteter de leererstuderende forestiller sig, at lseringssituationer med AR giver
mulighed for, samt hvilke affordances de fremhaever i deres spekulationer. Vi har, som
beskrevet i vores undersggelsesdesign i kapitel 3: Metodologi, anlagt en deduktiv tilgang
med henblik pa at afprgve vores hypoteser, hvilket vi vil ggre med afsaet i empiri i form af
transskriptioner, arbejdsdokumenter og udarbejdede storyboards. | analysen vil vi tage

udgangspunkt i nedenstaende teoretiske opmaerksomhedspunkter.

Teoretiske opmaerksomhedspunkter:
e Multimodaliteter - Leeringssituationen med AR skal give mulighed for anvendelse af
flere modaliteter
e Affordances - Leeringssituationen med AR skal have affordances, som gger

interaktionspotentialet

7. Analyse af spekulative designworkshops

Formalet med dette speciale er at skabe designviden i form af designprincipper for fremtidig
brug af AR i leeringssituationer. Som beskrevet i kapitel 3: Metodologi og kapitel 4: Metode
vil vi lave en analyse af de afholdte spekulative designworkshops med afseet i vores
udvalgte teori og de udarbejdede hypoteser for ARs leeringspotentialer. Vi vil i dette kapitel
farst redeggre for vores overvejende deduktive tematiske analyse af empirien fra de
spekulative designworkshops. Herefter vil vi, med afseet i de teoretiske
opmaerksomhedspunkter og vores udarbejdede hypoteser, lave en analyse af de forestillede
lzeringssituationer med henblik pa at undersage, hvordan de leererstuderende har forestillet

sig og spekuleret over, hvordan AR kan bruges i en laeringssituation.
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7.1. Tematisk analyse

| kapitel 4: Metode redegjorde vi for, at det er de lsererstuderendes spekulationer og
forestillinger over brugen af AR leeringssituationer som udggr specialets case. Vi har derfor
med afseet i empirien fra de spekulative designworkshops, hvilket deekker over
transskriptioner, storyboards og arbejdsdokumenter fra workshoppene, lavet en tematisk
analyse. Analysen er overvejende deduktiv, da vi laver analysen med afsaet i vores
udarbejdede hypoteser fra kapitel 5: Udarbejdelse af hypoteser og de teoretiske

opmeaerksomhedspunkter praesenteret i kapitel 6: Teori.

| vores farste gennemgang af empirien fra de spekulative designworkshops fokuserede vi pa
tekst i form af transskriptionerne og de skriftlige dele af arbejdsdokumenterne, hvor vi ledte
efter og kategoriserede empirien ud fra vores teoretiske opmaerksomhedspunkter og de
udarbejdede hypoteser. Vi har i gennemgangen af empirien ledt efter leeringssituationer, da
det er i laeringssituationerne at leeringspotentialerne viser sig. Inden for rammerne af dette
speciale skal en laeringssituation forstds som en rammesaetning af en eller flere opgaver, der
involverer brug af AR, som tilstraeber at de leerende kan opna en gnsket viden eller
malsaetning. Da vores deltagere er leererstuderende, vil de leeringssituationer, som de
forestiller sig veere inden for konteksten folkeskolen. Indvirkningen af det vil vi forholde os
yderligere til i kapitel 8: Udarbejdelse af designprincipper og kapitel 10: Diskussion. En af de
leeringssituationer, som de leererstuderende forestiller sig, er eksempelvis: “...Iaereren
forklarer, at nu skal vi leere at dividere, og sa eleverne ved ikke, hvordan de skal gare, sa
forklarer lzereren sa 3 mader, fx at ggre det pa, og sa fx bedst den ene metode, men sa nar
de kommer hjem, sé kan de ikke huske, hvilken metode, de bedst kunne og de mangler
ligesom det sidste skridt og sa kommer lzereren virtuelt og lige kan hjeelpe dem” (Gr. 1, A1,
02:08:03.21, s. 11, bilag 24). Her er leeringssituationen rammesat omkring det at skulle laere
at dividere og AR bruges som en virtuel leerer, den leerende har adgang til hjemme. | vores
tematisering kan en laeringssituation optraede i relation til en eller flere af vores teoretiske
opmaerksomhedspunkter eller de udarbejdede hypoteser. Kategoriseringen gav os et
overblik over, hvilke leeringssituationer, der mindede om hinanden (bilag 35). | anden
gennemgang havde vi fokus pa de laererstuderendes visualiseringer af deres spekulationer i
form af storyboards, hvor vi med afsaet i det enkelte storyboard tildelte de teoretiske

opmeaerksomhedspunkter og hypoteser, som var relevante (bilag 36).

Som beskrevet i kapitel 4: Metode ser vi de leererstuderendes storyboards som en
visualisering af deres forestillinger og spekulationer over, hvordan AR kan bruges i en

leeringssituation. Storyboardet repreesenterer visualiserede laeringssituationer og afslgrer
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dermed flere detaljer om den forestillede laeringssituation. Vi har derfor med afseet i alle
storyboardsene udvalgt en raekke eksemplariske leeringssituationer. Vi fandt, at en reekke af
de visualiserede laeringssituationer mindede om hinanden, hvorfor vi udvalgte og samlede

dem i fglgende syv eksemplariske visuelle laeringssituationer: “Orienteringslab”, “Bro til

] [ T]

omgivelser”, “Projektarbejde med brug af omgivelserne/byen/konteksten”, “Augmenteret

L] LT

leerer”, “Interaktion med augmenterede materialer”, “Brug af geografisk kontekst” og “Brug af
historisk kontekst”. Herefter fordelte vi leeringssituationerne beskrevet i transskriptionerne og
de skriftlige dele af arbejdsdokumenterne pa de eksemplariske visuelle leeringssituationer og
udarbejdede et skematisk overblik, som viser fordelingen (bilag 36, s. 27-28). Vi lavede en
yderligere afgraensning af leeringssituationerne med afseet i, hvor mange teoretiske
opmeaerksomhedspunkter eller hypoteser, der var at finde i de valgte leeringssituationer samt
foretog en kobling af leeringssituationerne i forhold til, hvor meget de mindede om hinanden.
Vi er klar over, at man gennem en sadan afgraensning mister nogle af de nuancer og
perspektiver, som empirien ellers peger pa, hvilket vi vil komme yderligere ind pa i kapitel
10: Diskussion. Vi har dog vurderet, at en sadan afgraensning ger det muligt for os at ga
dybere ind i de valgte leeringssituationer. Specialets formal er at udarbejde designprincipper
for fremtidig brug af AR i laeringssituationer, hvorfor vi har valgt lseringssituationer som
indeholder flest af de nuancer, der afspejles i vores teoretiske opmaerksomhedspunkter og
hypoteser. Det gav os tre leeringssituationer, som vi vil udfolde yderligere i nedenstaende
analyse, hvor vi vil afdeekke, hvordan de teoretiske opmaerksomhedspunkter og/eller
hypoteser er afspejlet i laeringssituationen. De tre laeringssituationer er: “Bro til
omgivelserne”, “Projektarbejde med brug af omgivelserne/byen/konteksten” og “Brug af

geografisk/historisk kontekst” (bilag 37).

7.2. Analyse af laeringssituationer

Som beskrevet i kapitel 6: Teori arbejder vi med Deweys (1966, 1938) teori om
erfaringsbaseret lzering. Specialets formal er at udarbejde designprincipper for fremtidig brug
af AR i leeringssituationer gennem en undersggelse af ARs lseringspotentialer. Derfor har
nedenstaende analyse af laeringssituationerne fra de spekulative designworkshops til formal
at undersgge, hvordan og om de leererstuderendes forestillinger og spekulationer over brug
af AR i leeringssituationer, afspejler erfaringsbaseret laering. Analysen har ogsa til formal at
afprave vores udarbejdede hypoteser for at afdeekke de laeringspotentialer, som vi har
fundet gennem vores desk research og empiri i form af semistrukturerede ekspert- og
fokusgruppeinterviews og observationer. Vores teoretiske opmaerksomhedspunkter fra
Kress (2010) vil vi i analysen bruge til at supplere vores leeringsteori saledes, at de bidrager

til at udfolde, hvordan ARs leeringspotentialer kommer til udtryk, som de optreeder i de
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leererstuderendes forestillede lzeringssituationer. Vi vil i det falgende analysere de tre valgte

lzeringssituationer med afsaet i ovenstaende.

7.2.1. Farste leeringssituation: Bro til omgivelserne

| vores empiri har vi identificeret en lzeringssituation, som vi kalder ‘Bro til omgivelserne’, der
deekker over en leeringssituation, hvor AR skaber en forbindelse til elementer i omgivelserne.
| en sadan leeringssituation kan AR genkende elementer i omgivelserne, og give den
lzerende mulighed for at interagere med dem og fa viden om dem. AR skal endvidere kunne
stgtte den leerende i at forsta problemet.

Leeringssituationen visualiseret pa storyboardet nedenfor (figur 11) peger pa, at AR kan
skabe en forbindelse til elementer i omgivelserne. Den laererstuderende har flyttet de
leerende fra klasserummet ud i omgivelserne, hvor de gennem brug af AR kan se
matematikken afspejlet i virkeligheden. Eksempelvis kan de leerende pa tennisbanen se og
genkende en ottekant og ved skuret pa billede tre, en cirkel. De far ogsa et regnestykke
preesenteret i AR, som de skal Igse. | beskrivelsen af storyboardet forklarer den
leererstuderende med egne ord, at laeringssituationen viser, at “...de gar ud pa en
tennisbane, og sa er der maske en figur i et hjarne eller et regnestykke, og sa er det der, de
skal ga hen til det her og samle det objekt op, og sa kommer der nogle opgaver med de
objekter, de nu finder” (Gr. 1, D1, 02:06:27.17, s. 10, bilag 24).

Kom sa! Vi skal d ( ) Arh der er
klare det her @ en cirkel!

4

d:rovre' ) p

sammen 7 : 5 - Ja oget
l —n ) - ( regnestykke
- B ]
|

Skab din egen pa Storyboard That

Figur 11: Storyboard D1 (D1, bilag 25)

En anden leererstuderende har udarbejdet et lignende storyboard (figur 12), hvor
vedkommende selv beskriver laeringssituationen som, at “...han vil gerne leere noget fysik,
og sa teender han for sin Iphone, og sa ser han, at han kan trykke pa en masse forskellige
ting og fa en masse forklaringer om, hvad der sker i lokalet omkring ham” (Gr. 5, A5,
02:14:30.21, s. 14, bilag 32). Denne leeringssituation (A5, bilag 33) viser den lserende
hjemme, hvilket i dette tilfeelde er New York med Empire State Building i baggrunden. Den

anvendte AR kan genkende en raekke elementer i rummet og koble viden om fysik pa disse
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elementer. Ved brug af AR kan den lzerende gennem den handholdte enhed interagere med
de augmenterede elementer og leere bade om fysik, og hvordan fysikken relaterer til det
rum, den leerende befinder sig i. Den leerende i denne lzeringssituation efterspgrger i sidste
billede en mulighed for at fa hjeelp til de dele af fysikken, der er svaere at forsta.

i Der er noget som jeg
ikke forstar... Gid der
var nogen jeg kunne

sparge

Figur 12: Storyboard A5 (A5, bilag 33)

Denne laeringssituation (A5, bilag 33) peger pa at brug af AR i en laeringssituation, hvor
augmenterede artefakter placeres i eller formidler viden om den fysiske kontekst, den
leerende befinder sig i, kan skabe bro mellem den fysiske og virtuelle verden. Det
understatter vores forstaelse af AR fra hypotese 1 og 3, hvor AR, med afsaet i sanserne, kan
bygge bro mellem den fysiske og den virtuelle verden gennem brug og placering af
augmenterede elementer i en virkelig kontekst, hvilket kan berige og udvide

leeringssituationer.

Ifglge Dewey (1938, 1966) kan en leeringsmetode ikke adskilles fra de virkelige situationer,
hvor vi erfarer genstanden, vi sgger viden om, hvorfor konkrete faenomener skal inddrages i
leeringsmetoden (Brinkmann, 2007, s. 201). | lzeringssituationen ‘Bro til omgivelserne’
forestiller de leererstuderende sig, at AR har en funktion, der kan genkende specifikke ting i
omgivelserne, og med afseaet i denne funktion kan formidle viden herom. Storyboardet A5
(A5, bilag 33) viser eksempelvis, hvordan man med AR kan se fysikkens love afspejlet i
rummet, og at man gennem interaktion via en handholdt enhed kan fa adgang til denne
viden. Teknologier som smartphones, computere m.fl. skaber, ifglge Kress (2010),
muligheden for altid at veere online, og herigennem en konstant tilgeengelighed til
information, som er allestedsnaerveerende (Kress, 2010, s. 190). Dette suppleres af Kress’
(2010) forstaelse af, at som greenserne mellem det virkelige og virtuelle udviskes bliver det
online en forleengelse af det offline og omvendt (Kress, 2010, s. 191). Man kan derfor
argumentere for, at den fysiske virkelighed gennem brug af AR kan udvides med den viden,
der er tilgaengelig online. | forhold til Deweys (1938, 1966) tanke om ggremalslaering, hvor
viden skal omsaettes og vurderes i praksis, kan man endvidere argumentere for at AR, som

det forestilles her, kan skabe leeringssituationer, som giver stgrre mulighed for afprgvning i
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praksis, fordi AR gennem augmentering kan skabe bro til virkeligheden. Det peger p3, at AR
kan bruges til at skabe laeringssituationer, som kobler eksempelvis hjemmet, skolen,
samfundet og erhvervslivet, og dermed forbinde lsering med det nsere samfund (Hickman,
20186, s. 2).

| begge storyboards visualiseres brug af AR som vaerende via handholdte enheder, hvilket
tilfarer en mobilitet til lseringssituationen. Mobiliteten giver udvidede anvendelsesmuligheder
pa tveers af lokationer, hvilket i storyboard A5 og D1 (A5, bilag 33, D1, bilag 25) kommer til
udtryk i de leererstuderendes visualisering af, at de leerende henholdsvis beveeger sig ud af
klasselokalet og ud i samfundet, og befinder sig hjemme. Denne mobilitet understgtter vores
forstaelse af AR fra hypotese 5 og 6, hvor AR gennem interaktivitet giver udvidede
anvendelsesmuligheder og mulighed for samarbejde, som kan opleves bade fysisk, i
feellesskab og pa tvaers af lokationer. En anden leererstuderende beskriver en
leeringssituation, hvor den laerende kan bevaege sig rundt i klasselokalet og via en app kan
udforske og hagre dyrene i skoven (Gr. 5, del 2, B5, L1, s. 3, bilag 33). En tredje
leeringssituation beskrives som at den lserende i idreet, gennem brug af AR briller, kan
opleve at lgbe om kap med professionelle atleter (Gr. 4, del 2, R4, L3, s. 5, bilag 31). Med
afseet i de handholdte enheders mobilitet peger det pa, at man med brug af AR kan skabe
lzeringssituationer, som inkorporerer bevaegelse bade mellem lokationer, ud af
klasserummet og ud i det naere samfund. Det peger videre pd, at AR kan skabe
leeringssituationer som kan forbinde barnets erfaringer og det bredere sociale liv inden for
rammerne af skolens aktiviteter, hvilket er det som leering handler om, ifglge Dewey (1938,
1966).

| storyboards A5 og D1 (A5, bilag 33, D1, bilag 25) visualiserer de laererstuderende, hvordan
de leerende, gennem brug af AR i laeringssituationen, far mulighed for flere
interaktionsmuligheder koblet til konteksten. Eksempelvis har de laerende i storyboard D1
(D1, bilag 25) mulighed for at lave udregninger med afsaet i den kontekst, de befinder sig i. |
storyboard A5 (A5, bilag 33) kan man se, hvordan fysikkens love udfolder sig i konteksten og
f.eks. fa viden om “akustiske bglger” eller “lys-spejling”. Det peger pa, at man med brug af
AR kan skabe lzeringssituationer, som indeholder et mere udvidet interaktionspotentiale, end
konteksten ellers giver mulighed for. Ifglge Dewey (1938, 1966) lserer den lserende ikke om
redskaberne ved at forteelle om dem, men ved at bruge dem, hvorfor laering kreever
mulighed for aktiv anvendelse af redskaber eller artefakter. Samspillet mellem forskellige
modaliteter, er ifglge Kress (2010), blevet muliggjort og gjort nemt tilgaengeligt, gennem
nyere teknologis facilitering af modaliteter, i bade gkonomisk og praktisk forstand (Kress,

2010, s. 97). Gennem placering af augmenterede elementer i konteksten har AR ggede
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muligheder og affordances for brug af multimodaliteter, hvilket vi vil argumentere for, kan
skabe leeringssituationer, som i hgjere grad indfanger og repraesenterer mere af livet og
virkeligheden.

Som tidligere beskrevet efterspgrger den laerende i storyboard A5 (A5, bilag 33) i sidste
billede en mulighed for at fa hjeelp til de dele af fysikken, der er svaere at forsta. |
klasserummet er der normalt mulighed for at spgrge en laerer om hjaelp til ting, man ikke
forstar. Nar leeringssituationen flyttes ud af klasserummet til det neere samfund, kan man
argumentere for at adgangen til hjeelp i form af en leerer ogsa forsvinder, hvorfor en
laeringssituation med brug af AR ogsa skal indeholde en form for hjeelpefunktion. En af de
andre leererstuderende har forestillet sig en lignende problemstilling, og er derigennem
kommet med en en Igsning pa den manglende leerer. Storyboard A1, figur 13, viser, hvordan
de leerende har faet praesenteret flere mader at dividere pd, sdledes at de leerende kan
bruge den metode, de bedst forstar. Den laererstuderende forklarer videre “men sa nar de
kommer hjem, sa kan de ikke huske hvilken metode, de bedst kunne og de mangler ligesom
det sidste skridt, og s& kommer lzereren virtuelt og lige kan hjeelpe dem” (Gr. 1, A1,
02:08:03.21, s. 11, bilag 24).

Jeg ved ikke, | kan gare det pd for-

hvordan man skellige mader: Trap-
pe-metoden, slik-

kepindmetoden, den

Lereren forklare
de forskellige
metoder

Vi forstdr bedst
slikkepindsmetoden Du skal gere sidan

her: bla bla

Figur 13: Storyboard Al (Al, bilag 25)

Gennem brug af AR kan den leerende fa hjeelp og blive stgttet i at forsta og lgse problemet,
fordi som den leererstuderende forklarer med “En app, der fysisk far laereren til virtuelt at
veere der, og man fgler, at de star ved siden af en og guider en virtuelt lige nu, sa hvis man

ligesom kunne fagle at ens laerer var der, sa vil man fa meget mere ud af det” (Gr. 1, A1,

77



Sara Paasch Knudsen Kandidatspeciale, ILOO Juni 2020
og Helene Husted Hansen

49:25.01, s. 3, bilag 24). At kontrollere det miljg, som den leerende teenker, fgler og handler i,
er ifglge Dewey (1916) den eneste made bevidst at kontrollere, den laering, som den
lzerende far i en leeringssituation (Dewey i Brinkmann, 2007, s. 198). Man kan derfor
argumentere for at en AR hjeelpefunktion, kan veere med til fortsat at kontrollere og
understatte leeringssituationen, nar leeringssituationen foregar i en anden kontekst end
skolens. Dette understgttes af empirien, hvor en laererstuderende forestiller sig en
leeringssituation, hvor man gennem brug af AR kan have leereren med sig i augmenteret
form. Den leererstuderende forklarer “Og sa er der sa en elev, som ikke helt forstar, hvem
Christian den 4 er, eller har et andet spgrgsmal, og sa kan han sa trykke pa en knap pa
Ipaden, der hedder sparg leerer, og sa kommer laereren sa frem...” (Gr. 4, S4, 02:26:56.07,
s. 19, bilag 30). | forleengelse heraf kan man argumentere for, med afsaet i Dewey (1938,
1966), at en sadan hjeelpefunktion kan understgtte den leerende til at vaere kritisk
reflekterende og undersgge situationen, for derudfra at formulere forslag til Igsninger, som

kan bringe aktiviteten videre (Brinkmann, 2007, s. 186).

7.2.1.1. Leeringspotentialer for brug af AR
Laeringssituationerne ‘Bro til omgivelserne’ peger pa flere laeringspotentialer i forhold til brug
af AR. Vores analyse viser, at de leererstuderende ved brug af AR forestiller sig at, man kan

skabe leeringssituationer, som:

e kan skabe bro mellem den fysiske og virtuelle verden ved eksempelvis at placere
augmenterede artefakter i omgivelserne, som tilfgrer viden til og om den fysiske
kontekst, hvilket udvider interaktionspotentialet mere, end konteksten ellers giver
mulighed for.

e kan udvide den fysiske virkelighed med den viden, der er tilgaengelig online.

e kan give starre mulighed for afprgvning i praksis gennem en kobling til eksempelvis
hjemmet, skolen, samfundet og erhvervslivet, fordi AR gennem augmentering kan
skabe bro til virkeligheden.

e kan give mulighed for beveegelse bade mellem lokationer, ud af klasserummet og ud
i det neere samfund, da AR kan anvendes pa mobile handholdte enheder.

e | hgjere grad kan indfange og repraesentere mere af livet og virkeligheden, fordi
placering af augmenterede elementer i konteksten giver ggede muligheder og
affordances for brug af multimodaliteter.

e via en AR hjeelpefunktion kan kontrollere og understatte laeringssituationen, nar
laeringssituationen foregar i en anden kontekst end skolens.

e via en hjeelpefunktion kan understgtte den lserende til at vaere kritisk reflekterende og

undersggende.
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7.2.2. Anden leeringssituation: Brug af geografisk/historisk kontekst

| arbejdet med vores empiri har vi identificeret en anden laeringssituation, ‘Brug af
geografisk/historisk kontekst’ som daekker over eksempler, hvor de leererstuderende
forestiller sig en leeringssituation, hvor AR kan skabe en augmenteret kontekst. Konteksten
afspejler enten et specifikt geografisk sted eller en historisk situation. | modseetning til den
forste laeringssituation, hvor den laerende kan interagere med elementer placeret i
omgivelserne, sa giver denne mulighed for interaktion med og viden om konteksten samt

mulighed for at opleve kontekster, som man ellers ikke ville have adgang til.

Pa storyboardet nedenfor O1 (figur 14) har en leererstuderende visualiseret en
lzeringssituation med afseet i “leering om andre kulturer/lande (‘bes@ge’ dem, hvilket kan
berige til oplevende laering, og maske hjeelpe til, at de ikke forekommer lige sa fierne)” (Gr.
1, del 2, O1, L1, s. 4, bilag 25). Storyboardet O1 (01, bilag 25) viser, hvordan en laerende
har sveert ved at relatere til det nye emne, Frankrig, som de skal lsere om i undervisningen,
0g synes, at Frankrig opleves meget langt vaek. Laereren giver den leerende et stykke
teknologi, i form af AR briller, som gar det muligt for den leerende at se Eiffeltarnet og dufte
baguettes. Muligheden for at opleve og dufte Frankrig gar det nemmere for den lserende at
forsta det, der undervises i. Den laererstuderende beskriver med egne ord
lzeringssituationen, som “Det er en klasse, der skal laere om Frankrig, og sa er der en elev,
der synes, at det er langt vaek, og sa giver laereren ham sa det her teknologi (...) og sa kan
han se Eiffeltarnet og lugte baguette, og sa er han i Frankrig” (Gr. 1, O1, 02:07:15.16, s. 11,
bilag 24). O1 uddyber “at man ligesom leerer pa en sjov og kreativ made” (Gr. 1, O1,
01:24:27.07, s. 5, bilag 24). Den laererstuderende forklarer “...s& pa den made ligesom laere
og opleve kulturen og landene, fordi man leerer meget ved at rejse og det er jo ikke alle der
har mulighed for det. Sa det kunne ligesom vaere en substitut til det” (Gr. 1, O1, 51:54.00, s.
3, bilag 24).
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Figur 14: Storyboard O1 (01, bilag 25)

En anden leererstuderende har lavet et lignende storyboard (figur 15), men hvor det farste
storyboard O1 (O1, bilag 25) viser en geografisk kontekst, sa viser storyboard S2 (S2, bilag
27) den leerende i historiske situationer. Den leerende kan, gennem interaktion med
konteksten, fa viden om konteksten og har mulighed for at stille spgrgsmal til de karakterer,
der optraeder i de historiske kontekster. Den leererstuderende beskriver, at det “...ger det lidt
mere virkeligt, det man laerer om, altsa ligesom at man er inden i de her forskellige tidsaldre,
og kan stille spgrgsmal” (Gr. 2, S2, 02:17:21.17, s. 17, bilag 26). Den lzerende bruger bade

handholdte enheder og briller til at f& adgang til konteksten.
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Figur 15: Storyboard S2 (S2, bilag 27)

Flere lzererstuderende beskriver lignende lzeringssituationer og en af dem forklarer “... sa far
de alle sammen nogle briller (...) og s& er det meningen, at de ligesom skal lzere om den
amerikanske revolution, og det er derfor, man ser de der victorianske dudes deroppe pa
tavlen, og det er s& meningen, at det skal symbolisere, at det ligesom er noget, de ser inde i
brillen...” (Gr. 3, D3, 02:24:45.00, s. 14, bilag 28). En anden laererstuderende forklarer, at “i
historie kunne man laere om nye steder ved at ga rundt i forskellige steder” (Gr. 1, del 2, D1,
L3, s. 4, bilag 25).

I mange af de lzeringssituationer, som relaterer sig til ‘Brug af geografisk/historisk kontekst’,
inklusiv ovenstaende storyboards (O1 og S2), har de lzererstuderende brugt elementer, som
briller, eller visualiseret en immersiv oplevelse af konteksten, hvilket kan tolkes som et udtryk
for brug af VR. Qua workshoppens formal, har vi valgt at tolke disse eksempler som AR
briller, der lig VR ogsa giver mulighed for en mere immersiv oplevelse af en kontekst. Vi har
derfor i gennemgangen og tematiseringen af empirien frasorteret alle direkte referencer til
VR, da det er AR, der har vores fokus.

De beskrevne laeringssituationer, som relaterer sig til ‘Brug af geografisk/historisk kontekst’,
peger pa, at man med AR kan skabe lzeringssituationer, hvor den leerende far adgang til
kontekster, som ikke umiddelbart er tilgeengelige. Disse kontekster kan vaere af geografisk
eller historisk karakter. Det understgtter vores forstaelse af AR fra hypotese 2, hvorfor vi kan
argumentere for at AR, gennem brug af sansestimuli, kan skabe kontekster, som giver
adgang til det fierne og det historiske, og dermed udvide lzeringssituationer og oplevelsen af
kontekster ved at abne op for tilgangen til verden. Ifalge Dewey (1934) lzerer vi ved at gare,
og det er kun gennem handling, at vi kan erkende verden (Brinkmann, 2007, s. 200). Man
kan argumentere for, at dette kan give udfordringer i en verden, hvor meget af den viden vi
bliver preesenteret for, praesenteres uden kontekst, hvad end det er historisk viden, viden om
steder man aldrig har besggt, eller viden om ting, man ikke kan se med det blotte gje.
Internettet giver os adgang til enorme meengder af viden i form af tekst, billeder og video,
men ifglge Kress (2010) ger den konstante adgang til information, at tilgangen i hgjere grad
handler om opdagelse af information, snarere end en udforskning (Kress, 2010, s. 190). Med
ARs mulighed for starre facilitering af multimodaliteter kan man argumentere for, at
laeringssituationer med brug af AR giver mulighed for at pege pa viden uden for
leeringssituationen, hvor det online bliver en udvidelse af det offline og omvendt (Kress,
2010, s. 191).
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Storyboards O1 og S2 viser leeringssituationer, hvor den leerende, gennem brug af AR, far
mulighed for at udforske og interagere med kontekster, som ellers ikke ville veere
tilgeengelige. Dette afspejles i vores forstaelse af AR fra hypotese 3, hvor AR kan berige og
udvide lzeringssituationer ved at placere fysiske artefakter i en augmenteret kontekst. Man
kan derfor argumentere for, at muligheden for at udforske og interagere med augmenterede

kontekster kan berige og udvide leeringssituationer.

Dewey (1938, 1966) papeger vigtigheden af at inddrage konkrete fa&enomener i
laeringssituationen (Brinkmann, 2007, s. 201), hvorfor bade praksis og kontekst far stor
betydning. Man kan argumentere for, at AR ogsa kan skabe en leeringssituation, som tager
afseet i en augmenteret kontekst, og den laerende far dermed mulighed for at placere sig selv
i denne kontekst og opnar erfaring med praksis. En af de laererstuderende beskriver en
lzeringssituation, hvor “Vi kan maske beveaege os i en rigtig by, og sa kan vi hgre, hvordan
lydene var i 1800-tallet, mens vi beveeger os derinde (...) Det der med at skrue pa en lille
detalje, det tror jeg er rimeligt godt i lzering, fordi sa har vi noget at forholde os til” (Gr. 4, R4,
01:05:09.26, s. 9, bilag 30). Dette suppleres af Kress’ forstaelse af, at teknologiernes agede
muligheder og affordances for brug af multimodaliteter, i hgjere grad ger det muligt at
indfange og repraesentere mere af livet og virkeligheden (Kress, 2010). Begrebet affordance
skal, ifalge Kress (2010) forstas som, at man sg@ger at muliggere en forklaring af tings ‘veerdi’
eller ‘mening’ i dets omgivende miljg bl.a. gennem sanserne og i forlaengelse heraf dets
interaktionspotentiale. Det understgtter vores forstaelse af AR fra hypotese 4, hvor AR
gennem brug af augmenterede sansestimuli kan udvide mulighederne for formidling gennem
multimodalitet. Gennem den augmenterede konteksts ggede affordances og mulighed for
starre facilitering af multimodaliteter, kan AR skabe laeringssituationer, som har et stgrre
interaktionspotentiale. Pa baggrund af ovenstaende kan man argumentere for, at AR kan
skabe leeringssituationer med et gget interaktionspotentiale og give adgang til kontekster,
som ellers ikke ville vaere tilgaengelige, og dermed give mulighed for at opna

erfaringsbaseret laering som ellers ikke ville veere mulig.

7.2.2.1. Leeringspotentialer for brug af AR
Leeringssituationerne ‘Brug af geografisk/historisk kontekst’ peger pa flere laeringspotentialer
i forhold til brug af AR. Vores analyse viser, at de leererstuderende ved brug af AR forestiller

sig at, man kan skabe leeringssituationer, som:

e kan give adgang til det fijerne og/eller historiske ved at skabe augmenterede
kontekster, som giver muligheden for at udforske og interagere med konteksten, og

som gennem sanserne kan udvide og berige leeringssituationen.
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e kan give mulighed for, at opna erfaringsbaseret laering, som ellers ikke ville vaere
mulig, gennem et gget interaktionspotentiale og ved at give adgang til kontekster, der
ellers ikke ville veere tilgeengelige.

e kan give mulighed for, at den lserende kan placere sig selv i en augmenteret kontekst
og derved opna erfaring med den praksis, som afspejles i denne kontekst.

e kan pege pa viden uden for laeringssituationen, hvor det online bliver en udvidelse af
det offline og omvendt, med afsaet i ARs mulighed for stagrre facilitering af

multimodaliteter.

7.2.3. Tredje leeringssituation: Projektarbejde med brug af
omgivelserne/byen/konteksten

| analysen af vores empiri er den tredje leeringssituation, vi har fundet, ‘Projektarbejde med
brug af omgivelserne/byen/konteksten’, som daekker over en lzeringssituation, hvor AR kan
anvendes pa forskellig vis til at understgtte forskellige dele af en samlet lzeringssituation
gennem, hvad Dewey (1938, 1966) kalder, en ‘bred aktivitet’.

Pa storyboardet R4 (figur 16) nedenfor, har den leererstuderende visualiseret en
leeringssituation, hvor de laerende i grupper bevaeger sig ud af klasserummet og ud i byen.
Mens de laerende bevaeger sig rundt i byen, kan de gennem AR fa fremhaevet forskellige
bygningers arkitektur og fa viden om dem samt gennem en augmentering af omgivelserne
tegne ovenpa de bygninger, de kigger pa. Tilbage i klasserummet skal de laerende sagge
yderligere viden om arkitektur og bygningsveerker i andre lande, hvorefter de laerende selv
skal konstruere kendte bygninger i 3D, guidet af leereren, og via AR, placere dem i
eksempelvis Kgbenhavn. Til slut skal de laerende, med udgangspunkt i den viden de har faet
ved at ga rundt i byen og ved at konstruere de kendte bygninger, lave deres egen bygning,
som gennem brug af AR skal placeres i virkeligheden, og preesenteres for resten af klassen.
Den laererstuderende fortzeller med egne ord, at “Det er en gruppe elever, de skal ud i byen
og kigge pa arkitektur. Og det skal de med deres telefoner, Ipads, maske en eller anden sej
digital blyant, som findes pa det tidspunkt. Og sa gar de en rute, de far fortalt om byens
udvikling og arkitektur, og sa nar de peger deres smartphone mod bygningerne, sa bliver der
fremhaevet forskellige detaljer pa bygningerne, som har noget med den arkitektur at ggre. Sa
derefter skal de hjem og, sa skal de leese om en masse forskellige arkitektur og
bygningsveerker i andre lande, og dem skal de konstruere i 3D, og plotte dem ind i byen, for
at se, hvor store de er f.eks, og hvordan de ser ud i sammenhaeng med Kgbenhavn, hvis det
nu var der. Og til sidst skal de lave deres egen bygning, og praesentere det og seette den ind
i virkeligheden” (Gr. 4, R4, 02:24:46.09, s. 18, bilag 30).
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Jeg Guider dem.

Nu skal vi indsztte
kendte bygningsvar-
ker i den eksisterende
hy. ved at konstruere
dem.

Vier en gruppe
Elever

Vi skal G4 en tur og se pd forskel-
lige bygningers arkitektur. Der
tegnes og fortalles via lyd, og AG
lag over film fra vores iPad.

4 il
' Sa

Nu skal vi konstruere vores
egen bygning, og indsatte

den i byen. vi skal pr@sentere
den for de andre grupper

Figur 16: Storyboard R4 (R4, bilag 31)

Deweys (1934) teori om erfaringsbaseret lzering tager afsaet i forstaelsen af, at vi leerer ved
at gare, hvorfor han har fokus pa garemalslaering, som kan fare til virkelige og brugbare
resultater, og som appellerer til taeenkning og refleksion, som kan omseettes og vurderes i
praksis. | forlaengelse heraf fremhaever Dewey (1934) brede aktiviteter, som er aktiviteter,
der involverer en koordination af mange faktorer (Brinkmann, 2007, s. 202). Ifglge Dewey
(1938, 1966) kombinerer denne form for praksisleering flere laeringsressourcer, og forbinder
barnets erfaring fra den naere verden med samfundsmaessige praksisser (Brinkmann, 2007,
s. 192 - 193). | den forestillede laeringssituation (figur 16) bruges AR pa forskellig vis til at
lzse en raekke forskellige opgaver. AR bruges, som det ogsa beskrives i analysen af
lzeringssituationen ‘Bro til omgivelserne’ til at placere interaktive augmenterede elementer og
viden i en kontekst - i dette tilfeelde byen. | leeringssituationen konstruerer de leerende egne
augmenterede 3D bygninger, som gennem yderligere brug af AR placeres i en fysisk
kontekst, og ifglge Dewey (1938, 1966) kraever det aktiv anvendelse af redskaber eller
artefakter, for at garemal skal veere succesfulde (Hickman, 2016, s. 5). Man kan derfor
argumentere for, at AR kan skabe leeringssituationer, som giver mulighed for aktiv
anvendelse af redskaber og artefakter. | lgbet af den spekulative designworkshop beskriver
samme leererstuderende, som har lavet storyboard R4 (R4, bilag 31), en lignende
leeringssituation, hvor “Eleverne er ude og udforske byen, Laereren har indlagt tekst video lyd

knyttet til bestemte steder, spots. Som eleverne far frem pa deres telefoner, nar de bevaeger
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sig rundt i byen. De kan selv lave deres egne leerings-ruter” (Gr. 4, del 2, R4, L1, s. 4, bilag
31). Grundet de handholdte enheders mobilitet, kan de laerende tage leeringssituationen med
ud i byen og tilga den efter behov, hvilket understgtter vores forstaelse af AR fra hypotese 5
og 6, hvor AR gennem interaktivitet giver udvidede anvendelsesmuligheder og mulighed for
samarbejde, som kan opleves bade fysisk, i faellesskab og pa tveers af lokationer. Man kan
med afsaet i ovenstaende argumentere for, at man med brug af AR kan skabe
laeringssituationer, som inkorporerer bevaegelse bade mellem lokationer, ud af

klasserummet og ud i det neere samfund.

AR giver derudover de laerende mulighed for via en handholdt enhed at ‘tegne’ pa
bygningerne, hvorved de benytter sig af det starre interaktionspotentiale ARs affordances
tilbyder, som vi ogsa har bergrt i analysen af laeringssituationen ‘Brug af geografisk/historisk
kontekst’. Dette understatter vores forstaelse af AR fra hypotese 1 og 3, hvor AR kan bygge
bro mellem den fysiske og virtuelle verden gennem brug af og placering af augmenterede
elementer i en fysisk kontekst, hvilket vores analyse af ‘Bro til omgivelserne’ ogsa viser. AR
bruges i sidste del af storyboard R4 (R4, bilag 31) som en del af den praesentation de
lzerende laver af den konstruerede bygning. Det peger pa en social praksis, hvilket
understattes af farste del af storyboard R4 (R4, bilag 31), hvor de leerende bevaeger sig og
arbejder i grupper. Vi argumenterer i forleengelse heraf for, at brug af AR i de lserendes
preesentationer kan udvide kommunikationsformerne mellem mennesker pa grund af ARs
udvidede mulighed for at benytte multimodaliteter (Kress, 2010). Dette argument
understattes af vores forstaelse af AR fra hypotese 4, hvor AR kan udvide mulighederne for
formidling gennem multimodaliteter. Dewey (1938, 1966) fremhaever i teorien om
erfaringsbaseret lzering, at det er vigtigt, at den leerende indgar i feelles aktiviteter og oplever
den feelles aktivitets succeser og fiaskoer som sine egne, hvormed den leerende identificerer
sig med den sociale praksis (Brinkmann, 2007, s. 199). Endvidere peger Dewey (1938,
1966) pa, at ggremalsleering tvinger de laerende til at forstd, at deres aktiviteter gennem
samarbejdet er indbyrdes forbundne (Brinkmann, 2007, s. 193). Man kan derfor
argumentere for, med afseet i ovenstaende, at brug af AR i en leeringssituation kan
understatte og give mulighed for social praksis og give de leerende en oplevelse af veere

indbyrdes forbundne.

Storyboard R4 (R4, bilag 31) beskriver en reekke forskellige mader at bruge AR i en
leeringssituation til at Igse en raekke forskellige opgaver, hvorfor man kan argumentere for, at
den laeringssituation, som er visualiseret i figur 16, udgar det som Dewey (1934) kalder
‘brede aktiviteter’. Med afsaet i analysen af ‘Projektarbejde med brug af

omgivelserne/byen/konteksten’ ovenfor, kan vi argumentere for, at man med AR kan skabe
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lzeringssituationer, som tager afseet i ‘brede aktiviteter’, der involverer en koordination af
mange faktorer (Brinkmann, 2007, s. 202) og kombinerer flere laeringsressourcer
(Brinkmann, 2007, s. 192 - 193).

7.2.3.1. Leeringspotentialer for brug af AR
Laeringssituationerne ‘Projektarbejde med brug af omgivelserne/byen/konteksten’ peger pa
flere leeringspotentialer i forhold til brug af AR. Vores analyse viser, at de leererstuderende

ved brug af AR forestiller sig at, man kan skabe laeringssituationer, som:

e kan give mulighed for aktiv anvendelse af redskaber og artefakter.

e kan inkorporere beveegelse bade mellem lokationer, ud af klasserummet og ud i det
naere samfund.

e kan udvide kommunikationsformerne mellem mennesker pa grund af ARs udvidede
mulighed for at benytte multimodaliteter.

e kan understgtte og give mulighed for social praksis og give de leerende en oplevelse
af veere indbyrdes forbundne.

e kan tage afseet i ‘brede aktiviteter’, der involverer en koordination af mange faktorer

og kombinerer flere lzeringsressourcer.

7.3. ARs leeringspotentialer fra de spekulative designworkshops

Som beskrevet tidligere, er specialets formal at udarbejde designprincipper for fremtidig brug
af AR i leeringssituationer gennem en undersggelse af ARs leeringspotentialer.
Designprincipperne skal ggre det muligt for designere og udviklere at skabe
laeringssituationer med erfaringsbaseret leering gennem AR. Ovenstaende analyse af
lzeringssituationerne fra de spekulative designworkshops har til formal at undersgage,
hvordan og om de leererstuderendes forestillinger og spekulationer over brug af AR i
leeringssituationer, afspejler erfaringsbaseret lzering jf. vores teoretiske
opmeaerksomhedspunkter. Analysen har ogsa haft til formal at afprave vores udarbejdede
hypoteser for at afdaekke de laeringspotentialer, som vi har fundet gennem vores desk
research og empiri i form af semistrukturerede ekspert- og fokusgruppeinterviews og
observationer. | tematiseringen af empirien fra de spekulative designworkshops fandt vi

empiri, som understatter de seks hypoteser fra kapitel 5: Udarbejdelse af hypoteser:

e Hypotese 1. AR kan, med afsaet i sanserne, bygge bro mellem den fysiske og den

virtuelle verden gennem brug af augmenterede elementer.
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Hypotese 2: AR kan, gennem brug af sansestimuli, skabe kontekster, som giver
adgang til det fierne, det historiske og det mikroskopiske eller nsermest usynlige, og
dermed udvide leeringssituationer og oplevelsen af kontekster ved at abne op for
tilgangen til verden.

Hypotese 3: AR kan placere fysiske artefakter i en augmenteret kontekst savel som
placere augmenterede artefakter i en fysisk kontekst, hvilket kan berige og udvide
leeringssituationer.

Hypotese 4: Gennem brug af augmenterede sansestimuli kan AR udvide
mulighederne for formidling gennem multimodalitet.

Hypotese 5: Gennem interaktivitet, giver AR udvidede anvendelsesmuligheder, og
mulighed for samarbejde pa tveers af lokationer grundet de handholdte enheders
mobilitet.

Hypotese 6: AR kan opleves bade fysisk, i faellesskab og pa tveers af lokationer,
hvilket muliggares af de handholdte enheders mobilitet og muligheden for

interaktiviteter af fysisk karakter.

| den ovenstaende analyse har vi lgbende uddybet, hvordan vi ser hypoteserne afspejlet i

empirien og teorien, hvorfor vi mener, at vi, pa baggrund af analysen, kan bekrzefte vores

hypoteser, som har optradt i empirien i starre eller mindre grad.

Vi har gennem analysen med afsaet i empirien fundet en raekke laeringspotentialer for brug af

AR i de leererstuderendes forestillede lzeringssituationer. Vores analyse viser, at de

leererstuderende ved brug af AR forestiller sig at, man kan skabe laeringssituationer, som:

kan skabe bro mellem den fysiske og virtuelle verden ved eksempelvis at placere
augmenterede artefakter i omgivelserne, som tilfgrer viden til og om den fysiske
kontekst, hvilket udvider interaktionspotentialet mere, end konteksten ellers giver
mulighed for.

kan give stgrre mulighed for afprgvning i praksis gennem en kobling til eksempelvis
hjemmet, skolen, samfundet og erhvervslivet, fordi AR gennem augmentering kan
skabe bro til virkeligheden.

kan give mulighed for bevaegelse bade mellem lokationer, ud af klasserummet og ud
i det neere samfund, da AR kan anvendes pa mobile handholdte enheder.

i hgjere grad kan indfange og repraesentere mere af livet og virkeligheden, fordi
placering af augmenterede elementer i konteksten giver ggede muligheder og

affordances for brug af multimodaliteter.
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e via en AR hjeelpefunktion kan kontrollere og understgtte laeringssituationen, nar
lzeringssituationen foregar i en anden kontekst end skolens.

e via en hjeelpefunktion kan understgtte den lserende til at veere kritisk reflekterende og
undersggende.

e kan give adgang til det fijerne og/eller historiske ved at skabe augmenterede
kontekster, som giver muligheden for at udforske og interagere med konteksten, og
som gennem sanserne kan udvide og berige leeringssituationen.

e kan give mulighed for, at opna erfaringsbaseret laering, som ellers ikke ville vaere
mulig, gennem et gget interaktionspotentiale og ved at give adgang til kontekster, der
ellers ikke ville veere tilgeengelige.

e kan give mulighed for, at den leerende kan placere sig selv i en augmenteret kontekst
og derved opna erfaring med den praksis, som afspejles i denne kontekst.

e kan pege pa viden uden for lzeringssituationen, hvor det online bliver en udvidelse af
det offline og omvendt, med afsaet i ARs mulighed for starre facilitering af
multimodaliteter.

e kan give mulighed for aktiv anvendelse af redskaber og artefakter.

e kan udvide kommunikationsformerne mellem mennesker pa grund af ARs udvidede
mulighed for at benytte multimodaliteter.

e kan understgtte og give mulighed for social praksis og give de leerende en oplevelse
af veere indbyrdes forbundne.

e kan tage afsazet i ‘brede aktiviteter’, der involverer en koordination af mange faktorer

og kombinerer flere leeringsressourcer

| naeste kapitel vil vi med afsaet i specialets samlede viden om ARs leeringspotentialer i form
af desk research, empiri i form af semistrukturerede ekspert- og fokusgruppeinterviews og
observationer samt ovenstaende analyse, udarbejde designprincipper for fremtidig brug af

AR i leeringssituationer.

8. Udarbejdelse af designprincipper

| dette speciale har vi lgbende redegjort for, hvordan vi, gennem en undersggelse med
afseet i vores case, spekulative designworkshops, vil sgge at opna en forstaelse for ARs
laeringspotentialer. Denne forstaelse af ARs leeringspotentialer skal supplere vores gnske
om at konstruere designviden gennem udarbejdelsen af designprincipper for fremtidig brug
af AR i leeringssituationer. | dette kapitel vil vi udarbejde tre designprincipper med afsaet i
specialets samlede viden om ARs leeringspotentialer. Disse designprincipper for fremtidig

brug af AR i lzeringssituationer, har til formal at agere rettesnor for arbejdet med at skabe
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leeringssituationer, som fremmer erfaringsbaseret leering og inspirere andre i deres arbejde

med at udvikle AR til brug i lseringssituationer.

8.1. Designprincipper med udgangspunkt i fund

Vi vil i det fglgende farst redegare for modtagerne af de udviklede designprincipper, fordi det
ifglge Baumgartner og Bell (2002) er vigtigt i udarbejdelsen at have for gje, hvem brugerne
0g modtagerne af designprincipperne er. Man er ngdt til at vide, hvem brugerne og
modtagerne af designprincipperne er, da de udviklede designprincipper skal opfylde et eller
flere behov hos designerne og bidrage til at udvikle bedre designs (Baumgartner & Bell,
2002, s. 5). Herefter vil vi redeggre for, hvor og hvordan designprincipperne skal bruges i
designprocessen, da det er meningen at designprincipperne skal kunne informere hele
designprocessen fra start til slut (Baumgartner & Bell, 2002, s. 7). Inden udarbejdelsen af de
tre designprincipper, vil vi lave en vurdering og redeggre for retningslinjerne for brug af
designprincipperne samt den kontekstuelle viden, med afseet i vores leeringsteori, som er
relevant for brugen af disse:
e Retningslinjer for designprocessen samt, hvordan de kan bruges til at adressere
udfordringer inden for andre kontekster, end dem som de er skabt i.
e Kontekstuel viden om faktorer, der bidrager til brugbarheden af designprincipperne,
savel som de omstaendigheder, hvor de ikke kan bruges.

Til slut vil vi udarbejde tre designprincipper med afseet i de teoretiske retningslinjer for
udarbejdelsen af designprincipper, som vi har defineret i kapitel 4. Metode, med
udgangspunkt i Baumgartner og Bell’s (2002) tilgang til udvikling af generative
designprincipper inden for uddannelsesforskning. Vi vil herefter lave en vurdering og
redeggare for fglgende:

e Trade-offs i form af eksplicitte beskrivelser af begreensninger, fordele og ulemper, sa
designeren kan tage hgjde dette i designprocessen og i forlaeengelse heraf, beslutte
om og hvornar, det er meningsfuldt at bruge designprincipperne.

e Hvordan designprincippet er generativt, og hvornar man har opnaet det, som

designprincippet er rettet mod.

Udarbejdelsen af vores designprincipper vil overvejende tage udgangspunkt i de
leeringspotentialer for brug af AR i laeringssituationer, som vi har fundet i analysen i kapitel 7:
Analyse af spekulative designworkshops. Det er intentionen, at designprincipperne skal gare
det muligt for designere og udviklere at indfri de leeringspotentialer, som vi har fundet

gennem vores undersggelse. Vi vil ggre opmaerksom pa, at der ikke er direkte
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sammenhaeng mellem de lseringspotentialer fundet i analysen af eksempelvis ‘Farste
leeringssituation: Bro til omgivelserne’ og designprincip 1., men at alle de fundne

leeringspotentialer vil danne grundlag for udarbejdelsen af alle tre designprincipper.

8.1.1. Hvem er modtagerne og brugerne af designprincipperne?

| Baumgartner og Bell’s (2002) tilgang til udvikling af designprincipper inden for
uddannelsesforskning, skal man udvikle designprincipper, der er rettet mod og kan informere
designere af uddannelsesmaessige praksisser f.eks. designere af teknologiunderstattet
lzering (Baumgartner & Bell, 2002, s. 2). Inden for rammerne er dette speciale er formalet,
som beskrevet ovenfor, at skabe designviden i form af designprincipper for fremtidig brug af
AR i laeringssituationer. Designprincipperne skal informere og inspirere udviklere af AR til
brug i leeringssituationer, producenter af lseringsmaterialer og udviklere af lseringssituationer,
som involverer AR i deres arbejde. Vi har i dette speciale grundet Corona pandemien ikke
haft mulighed for at fa modtagernes reaktioner pa vores designprincipper, hvorfor det er en
antagelse, at vores designprincipper er brugbare for dem i deres udviklingsproces. | vores
empiri har vi fundet flere eksempler pa behov og gnsker til AR, som skal bruges i en
leeringssituation, hvilket vi har vurderet er relevant viden for designerne/udviklerne. Derfor vil

vi kort redegare for disse fund med henblik pa at informere designprocessen yderligere.

| vores andet fokusgruppeinterview forklarer en af de FCT laererstuderende, at “Det skal
vaere en platform, hvor jeg som laerer rimelig nemt kan saette mig ind i det. Og det skal veere,
sa jeg ogsa rimelig nemt kan dele det ud til eleverne” (B, 02:22.18, Bilag 11, s. 1). Det peger

et behov, som man skal forholde sig til i udviklingen af AR til brug i leeringssituationer.

En af de lzererstuderende fra vores spekulative designworkshops stiller spgrgsmalstegn ved
teknologiens kompatibilitet med den made, vi normalt tilegner os viden pa, og siger “...jeg
kunne forestille mig, at det kunne veere lidt forvirrende, at der er ligesom er ting, der popper
op i ens hovede (...) lige foran ens gjne (red. smatrtbriller) i forhold til, at man er vant til at
have det pa armslaengde” (Gr. 3, D3, 01:34:25.18, s. 9, bilag 28). Det peger pa en relevant
problemstilling, som man bgr forholde sig til i udviklingen af AR til brug i leeringssituationer.

| vores interview med Lise Dissing Mgller, lektor og underviser pa FCT laereruddannelsen,
siger hun pa, at “... vi vil gerne have, at teknologierne skal have et potentiale i forhold til
didaktikker...” (Mgller, 23:46.01, s. 12, bilag 10). Det peger pa, at man i udviklingen af AR il
brug i leeringssituationer, skal overveje, hvilke didaktikker designet giver mulighed for at
bruge. Hun reflekterer ogsa over, hvordan de eksisterende AR-platforme er ret komplekse i

deres streeben efter at kunne tilbyde mange forskellige funktionaliteter, og at “...det er maske
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i virkeligheden slet ikke ngdvendigt, altsa for at fa det fulde potentiale...” (Mgller, 08:58.26, s.
3, bilag 8). Hun fortseetter og siger “Jeg synes egentlig, det er maske ikke teknologien, der er
begraenset, men vores made at taenke den pa” (Maller, 08:58.26, s.3, bilag 8). Det peger pa,
at man i udviklingen af AR til brug i lseringssituationer, skal overveje maengden og
kompleksiteten af de funktionaliteter, man tilbyder, samt overveje ngdvendigheden og

behovet for funktionaliteterne.

8.1.2. Hvor og hvordan skal designprincipperne indgd i
designprocessen?
Vi har i figur 17 lavet en simpel model over en designproces, som kun viser de helt
overordnede trin, og som ikke tager afseet i en specifik designmetode. Vi vil med afsaet i
denne model kort redegare for, hvor og hvordan designprincipperne kan indgd i en
designproces.

Designprincipper som

retningslinjer for at skabe de Designprincipper som
gnskede laeringssituationer vurderingskriterie for designet

4 4

Planlaagning af designproces - Designproces - Resultat af designproces

L

Designprincipper som
pejlemaerke for ideer,
designs og prototyper

Figur 17: Model for, hvor og hvordan designprincipperne kan bruges i en designproces

Ifglge Baumgartner og Bell (2002) skal designprincipper veere tilgaengelige fra starten af
designprocessen og kunne bruges som rettesnor i Igbet af processen. Vores
designprincipper skal indga i planlaegningen af designprocessen og hjeelpe
udvikleren/designeren med at saette nogle retningslinjer for, hvordan man med AR kan
skabe laeringssituationer som fremmer erfaringsbaseret lzering. Designprincipperne skal i
lobet af designprocessen fungere som pejlemaerke for om de ideer, designs og prototyper,
der arbejdes med kan skabe de leeringssituationer, som man gnsker. Til slut skal
designprincipperne bruges i en vurdering af, om det udarbejdede design kan skabe de

leeringssituationer med AR, man har tilstreebt.
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8.1.3. Retningslinjer og kontekstuel viden for brug af vores
designprincipper

Designprincipperne for fremtidig brug af AR i laeringssituationer er udarbejdet med afseet i en
spekulativ designworkshop med leererstuderende, som udggr vores case. Det betyder, at
den viden, vi har opnaet gennem vores case, er praeget af de leererstuderendes manglende
erfaring med undervisning, og at de hverken har erfaring med at bruge AR i
leeringssituationer eller med udvikling af AR. Vi mener dog, at den viden, de leererstuderende
kan bidrage med, grundet deres fokus pa leering og leeringssituationer, stadig er vaerdifuld i
forhold til at informere vores undersggelse. Den viden, vi har opndet gennem vores case, er
preeget af at veere fremkommet som spekulationer og forestillinger. Vi har i specialet
redegjort for, hvordan forestilling og spekulation, ifglge Dunne og Raby (2013), kan
anerkendes som viden, hvorfor vi mener at designprincipper, udarbejdet pa baggrund af
denne viden, kan bidrage til fremtidig design af AR til brug i leeringssituationer. Da vi valgte
ikke at undersgge ARs leeringspotentialer gennem en eksisterende AR-platform, jf. AR som
en emergerende teknologi og det begraensede udbud af eksisterende AR-platforme, ser vi
det som en fordel inden for rammerne af dette speciale, at vi har taget afsaet i spekulativt
design. Det ger det muligt for os, i en vis grad, ikke at veere haemmet af de eksisterende
teknologiske begraensninger. Nar man bruger designprincipperne, som vi udarbejder inden
for rammerne af dette speciale, skal man derfor tage ovenstaende udgangspunkt med i
betragtning.

Vores designprincipper er udarbejdet med inspiration fra Baumgartner og Bells (2002)
udarbejdelsen af designprincipper inden for uddannelsesforskning, hvor farste del af deres
designprincipper beskriver den handling, den leerende skal have mulighed for og anden del
beskriver, hvad den leerende skal leere. Vores designprincipper er tredelte, hvor fgrste del
beskriver, hvilke muligheder og funktionaliteter AR skal give, anden del beskriver den
leeringssituation, det kan skabe, og tredje del beskriver den form for leering, den leerende kan

opna.

8.1.3.1. Kontekstuel viden for brug af vores designprincipper

Vi har i dette speciale valgt Deweys (1938, 1966) erfaringsbaseret laering som leeringsteori
0g opsat en bred definition af AR i kapitel 2: Desk research, hvorfor udarbejdelsen af
designprincipperne for fremtidig brug af AR vil veere praeget heraf. Det vil de veere, fordi
formalet med at bruge vores designprincipper vil veere at skabe lzeringssituationer, som med
brug af AR skaber mulighed for at opna erfaringsbaseret leering. | forlaengelse heraf, vil

brugen af designprincipperne ogsa veere praeget af vores valgte leeringsteori og definition af
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AR, hvorfor vi kort vil redegare for nogle af de forudsaetninger, gnsket om at skabe

leeringssituationer med AR, som fremmer erfaringsbaseret leering, medfarer.

Erfaringsbaseret laering tager afseet i Deweys (1938, 1966) forstaelse af ggremalslzering
som en form for praksisleering, der kombinerer flere laeringsressourcer, og forbinder barnets
erfaring fra den neere verden med samfundsmaessige praksisser (Brinkmann, 2007, s. 192 -
193). | forleengelse heraf fremhaever Dewey (1934) brede aktiviteter, der involverer en
koordination af mange faktorer (Brinkmann, 2007, s. 202), som en made at rammesaette
gegremalslaering pa. | vores undersggelse af forskningslitteraturen fandt vi ogsa at studier
peger p&, at man ved at bruge AR kan skabe autentiske og kreative laeringssituationer, som
er forbundet med den virkelige verden. Vi fandt derudover, at AR brugt i en lseringssituation,
hvor der er mulighed for en undersggende tilgang, kan veere med til at understgatte leerendes
kreativitet, kritisk teenkning, kommunikation og evne til samarbejde (Ziden, Naim, &
Hasmiza, 2019, s. 34-35). | teorien om erfaringsbhaseret laering, fremhaever Dewey (1938,
1966), at det er vigtigt, at den leerende indgar i feelles aktiviteter. Der skal veere mulighed for,
at den laerende oplever den feelles aktivitets succeser og fiaskoer som sine egne, hvormed
den lzerende identificerer sig med den sociale praksis (Brinkmann, 2007, s. 199). Derfor
forudseetter brugen af vores designprincipper, at man som designer teenker i, at den
udviklede AR skal kunne understgtte social praksis og feelles brede aktiviteter.

De udarbejdede designprincipper har til formal at fremme erfaringsbaseret leering i
leeringssituationer med brug af AR. Hvis man gnsker at skabe leeringssituationer med AR,
som tager afseet i en anden leeringstilgang, vil man derfor ikke som udgangspunkt bruge
vores designprincipper. Vi vil dog argumentere for, at der stadig er inspiration at hente i
vores designprincipper, da de peger pa relevante overvejelser om brug af AR i

leeringssituationer og ARs laeringspotentialer.

Vores designprincipper er udarbejdet med afseet i laererstuderendes forestillinger og
spekulationer over brug af AR i laeringssituationer, hvorfor konteksten er folkeskolen. Denne
kontekst har vi forsggt at seette os ud over ved at udarbejde mere generelle
designprincipper, som dog er formet af vores leeringsteori. Vi har udarbejdet generelle
designprincipper med henblik p3, at de vil kunne genanvendes eller overszettes til andre
domeaener eller kontekster (Baumgartner & Bell, 2002, s. 6). Hvis man gnsker at benytte
vores designprincipper, skal man overveje, hvordan de kan tale ind i den specifikke kontekst,

man star i, samt hvorledes de kan operationaliseres inden for den givne kontekst.
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8.1.4. Farste designprincip

| vores analyse af de spekulative designworkshops har vi fundet en raekke laeringspotentialer
for brug af AR. Vi vil nedenfor redeggre for de laeringspotentialer for AR suppleret med
empirisk viden, der ligger til grund for det farste designprincip.

| forhold til, hvilke muligheder og funktionaliteter de leererstuderende forestiller sig, at AR kan
give til en leeringssituation, fandt vi i analysen, at AR:

e kan udvide kommunikationsformerne mellem mennesker pa grund af ARs udvidede
mulighed for at benytte multimodaliteter.

e kan pege pa viden uden for leeringssituationen, hvor det online bliver en udvidelse af
det offline og omvendt, med afsaet i ARs mulighed for stgrre facilitering af
multimodaliteter.

e i hgjere grad kan indfange og repraesentere mere af livet og virkeligheden, fordi
placering af augmenterede elementer i konteksten giver ggede muligheder og
affordances for brug af multimodaliteter.

| forhold til, hvilke leeringssituationer de laererstuderende forestiller sig, at AR kan bidrage til
at skabe, fandt vi i analysen, at ved brug af AR, kan man skabe laeringssituationer, som:
e kan give adgang til det fijerne og/eller historiske ved at skabe augmenterede
kontekster, som giver muligheden for at udforske og interagere med konteksten, og

som gennem sanserne kan udvide og berige laeringssituationen.

| forhold til, hvilken form for laering, de laererstuderende forestiller sig, at den leerende kan
have mulighed for at opna i laeringssituationen, fandt vi i analysen, at ved brug af AR kan
man skabe lseringssituationer, som:

e kan give mulighed for, at opna erfaringsbaseret leering, som ellers ikke ville veere
mulig, gennem et gget interaktionspotentiale og ved at give adgang til kontekster, der
ellers ikke ville veere tilgaengelige.

e kan give mulighed for, at den leerende kan placere sig selv i en augmenteret kontekst

og derved opna erfaring med den praksis, som afspejles i denne kontekst.

Pa baggrund af ovenstaende har vi udarbejdet falgende designprincip:
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Designprincip 1:

AR skal give den lserende mulighed for, gennem en udvidet brug af
multimodale udtryk, herunder sanser, at fa viden om en
augmenteret kontekst, hvilket kan give en laeringssituation, som
rummer mulighed for at opleve og sanse viden i den kontekst, den
harer til i, hvormed dette kan give den leerende mulighed for at
“erfare” viden.

Vores farste designprincip understattes af en FCT leererstuderende fra vores andet
fokusgruppeinterview, som papeger, at “...sa far man en mere hel oplevelse, fordi der er
flere sanser i spil. Det gar ogsa lidt ind i det her med, at i stedet for, at vi informationsleerer,
at vi far sddan en genuin leeringsproces ud af det, fordi at eleverne far en stgrre oplevelse
med det” (B, 08:08.24, s. 4, bilag 11).

8.1.5. Andet designprincip
| vores analyse af de spekulative designworkshops har vi fundet en raekke laeringspotentialer
for brug af AR. Vi vil nedenfor redeggare for de lseringspotentialer for AR suppleret med

empirisk viden, der ligger til grund for det andet designprincip.

| forhold til, hvilke muligheder og funktionaliteter de laererstuderende forestiller sig, at AR kan
give til en leeringssituation, fandt vi i analysen, at AR:

e kan give mulighed for aktiv anvendelse af redskaber og artefakter.

e kan skabe bro mellem den fysiske og virtuelle verden ved eksempelvis at placere
augmenterede artefakter i omgivelserne, som tilfgrer viden til og om den fysiske
kontekst, hvilket udvider interaktionspotentialet mere, end konteksten ellers giver
mulighed for.

Ovenstdende understgttes af Lucas Nygaard, CEO og Co-founder af AR-platformen
Hololink, hvor AR, ifglge Lucas Nygaard, kan koble digitale elementer pa virkelige ting og
bringe det digitale ind i virkeligheden. AR kan dermed bygge bro og oplgse den adskillelse,
der er mellem den virkelige verden og den digitale verden, som Lucas Nygaard siger i
interviewet “... som jeg ser det, sa er det en ekstra mulighed for at bridge alt det digitale (...),
og det fysiske, som der nagermest har veeret en tendens til at man har glemt. (...) Og der ser

jeg AR som, kunne vaerende sadan en broteknologi...” (Nygaard, 00:27.10, s. 1, bilag 9).
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| forhold til, hvilke leeringssituationer de leererstuderende forestiller sig, at AR kan bidrage til
at skabe, fandt vi i analysen, at ved brug af AR, kan man skabe laeringssituationer, som:

e kan give adgang til det fijerne og/eller historiske ved at skabe augmenterede
kontekster, som giver muligheden for at udforske og interagere med konteksten, og
som gennem sanserne kan udvide og berige laeringssituationen.

e kan give mulighed for, at opna erfaringsbaseret laering, som ellers ikke ville vaere
mulig, gennem et gget interaktionspotentiale og ved at give adgang til kontekster, der
ellers ikke ville veere tilgaengelige.

e kan give mulighed for, at den leerende kan placere sig selv i en augmenteret kontekst

og derved opna erfaring med den praksis, som afspejles i denne kontekst.

| forhold til, hvilken form for laering, de leererstuderende forestiller sig, at den leerende kan
have mulighed for at opna i laeringssituationen, fandt vi i analysen, at ved brug af AR kan
man skabe leeringssituationer, som:
e kan give stgrre mulighed for afprgvning i praksis gennem en kobling til eksempelvis
hjemmet, skolen, samfundet og erhvervslivet, fordi AR gennem augmentering kan
skabe bro til virkeligheden.

Pa baggrund af ovenstaende har vi udarbejdet fglgende designprincip:

Designprincip 2:

AR skal give den leerende mulighed for at interagere med fysiske
artefakter i en augmenteret kontekst og/eller augmenterede
artefakter i en fysisk kontekst, hvilket kan give en leeringssituation,
som rummer muligheden for interaktion og anvendelse af viden i
praksis, i forleengelse heraf kan dette give den laerende viden

gennem praksis.

Vores andet designprincip understgttes af FCT laererstuderendes overvejelser over AR og
didaktik, hvor de beskriver, hvordan AR kan give mulighed for “Interaktion med historiske
personer...” (Hold 2, s. 2, bilag 14). Dette suppleres af de FCT laererstuderende som i
plenumsnakken, efter vores oplaeg om AR, reflekterer over, hvilke muligheder det giver, og
at “her har man en direkte mulighed for at eleverne kan interagere med den virkelighed eller
med nogle artefakter” (Anonym, 06:17.05, s. 2, bilag 13).
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8.1.6. Tredje designprincip

| vores analyse af de spekulative designworkshops har vi fundet en raekke lseringspotentialer
for brug af AR. Vi vil nedenfor redeggre for de laeringspotentialer for AR suppleret med
empirisk viden, der ligger til grund for det tredje designprincip.

| forhold til, hvilke muligheder og funktionaliteter de lsererstuderende forestiller sig, at AR kan
give, hvilken leeringssituation, det kan skabe, og hvilken form for lzering, den laerende kan
opna i leeringssituationen, fandt vi i analysen, at ved brug af AR kan man skabe
leeringssituationer, som:
e kan give mulighed for bevaegelse bade mellem lokationer, ud af klasserummet og ud
i det neere samfund, da AR kan anvendes pa mobile handholdte enheder.
e via en AR hjaelpefunktion kan kontrollere og understgtte laeringssituationen, nar
laeringssituationen foregar i en anden kontekst end skolens.
e via en hjeelpefunktion kan understgtte den leerende til at veere kritisk reflekterende og

undersggende.

Ifalge Dewey (1938, 1966) vil barnet, inden for rammen af garemalsleering og
erfaringsbaseret leering, i dets gnske om at opna bestemte ting, stade ind i problemer,
hvorefter situationen undersgges, for herefter at formulere forslag til lasninger, som kan
bringe aktiviteten videre (Brinkmann, 2007, s. 186). | forlaeengelse heraf har vi med afseet i
ovenstaende leeringspotentialer og vores leeringsteori udarbejdet falgende designprincip:

Designprincip 3:

AR skal indeholde en interaktiv hjeelpefunktion, som kan stgtte den
lzerende i at forsta problemet og/eller genkende det, der sgges
viden om, hvilket kan give en laeringssituation, som rummer
muligheden for at udforske eller sgge viden med afseet i det
erfarede problem, i forlaengelse heraf kan den leerende, gennem en
undersggelse af situationen og kritisk refleksion, fa viden om,

hvordan den leerende formulerer forslag til lasninger.

Ideen om hjeelpefunktioner optraeder primeert i de spekulative designworkshops, hvilket
muligvis haenger sammen med, at de leererstuderende spekulerer over og forestiller sig
konkrete leeringssituationer. De tvinges dermed til at forholde sig til, hvad der sker, nar man
med AR kan flytte leeringssituationen veek fra klasserummet, hvorfor leererens rolle eller

funktion ma genovervejes. Vores anden empiri i form af semistrukturerede ekspert- og
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fokusgruppeinterviews og observationer, forholder sig til brug af AR pa en mere overordnet
made, hvorfor det muligvis ikke har optradt i vores informanters overvejelser. Ideen om en
hjeelpefunktion understgttes af forskningslitteraturen i vores desk research, hvor vi fandt, at
de lzerende kan fa opfyldt behovet for gentagelse af instruktioner gennem AR og flytte
behovet for instruktion fra leereren til AR applikationen (Ziden, Naim, & Hasmiza, 2019, s.
35).

8.1.7. Trade-offs

Hos Baumgartner og Bell (2002) beskrives fordele og ulemper med direkte afsaet i den
konkrete case, som deres designprincipper tager afseet i i form af konkrete redskabers
begraensninger og gnske om at opna specifik laering. Da udarbejdelsen af vores
designprincipper tager afsaet i spekulative designworkshops, og dermed ikke i en case, der
tager afsaet i afprgvelsen af et konkret redskab eller sgger at opna specifik leering, er det
sveert at formulere eksplicitte fordele og ulemper for hvert designprincip. Vi vil dog i det
falgende forholde os til de mere overordnede fordele og ulemper, der kan veere ved brug af
vores udarbejdede designprincipper.

Fordele

En af fordelene ved de tre udarbejdede designprincipper er, at de, grundet afseettet i en
spekulativ designworkshop, ikke er lige sa bundet af en konkret case med de
begraensninger, der kan falge med. Det har givet os mulighed for at udarbejde
designprincipper som, selvom de tager afsaet i en bestemt leeringsteori, kan argumenteres

for at veere brede i deres formulering og dermed ogsa i deres anvendelsesmuligheder.

En anden fordel er, at vi med vores tredeling af designprincipperne peger pa, at man i
udviklingen af AR til brug i leeringssituationer, bade ber forholde sig til de muligheder og
funktionaliteter, som AR giver til leeringssituationen, hvilken laeringssituation, der kan skabes
savel som den leering, som man gnsker, at den lzerende skal opna i leeringssituationen. De
overvejelser vil vi argumentere for kan bidrage i seerlig grad til designprocessen i udviklingen
af AR til brug i leeringssituationer, fordi det giver anledning til at designeren overvejer,

hvordan aendringer i et omrade pavirker et andet.

Ulemper
En af de ulemper som vi vil pege pa, ved vores designprincipper, er, at de som beskrevet i
afsnittet om den kontekstuelle viden, er udarbejdet i forlaengelse af en specifik lseringsteori.

Det saetter begraensninger i forhold til anvendelsen af vores designprincipper, hvis man
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gnsker at skabe laeringssituationer, som tager afsaet i andre laeringsteorier end

erfaringsbaseret laering.

Det kan ses som en ulempe, at de spekulative designworkshops er afholdt med
lzererstuderende fra 2. semester, hvilket har indvirkning pa de leeringssituationer, som de
forestiller sig. Det betyder, at leeringssituationerne er afgraenset bade i forhold til deltagernes
manglende viden og erfaring som leerere, sdvel som at leeringssituationerne er sat i en
folkeskolekontekst. Dertil kommer, at de som udgangspunkt ikke har saerlig stor erfaring
med AR som teknologi. Det betyder, at leeringssituationerne er forestillet inden for en
specifik kontekst, som har indvirkning pa udarbejdelsen af vores designprincipper, hvilket vi

vil vende tilbage til i kapitel 10: Diskussion.

En tredje ulempe kan vaere den brede formulering af vores designprincipper, hvorved det
kan veere sveert for designeren at bruge designprincipperne i en konkret designproces i en
konkret kontekst. Den brede formulering har ogsa den konsekvens, at det kan vaere sveert at
vurdere, hvornar man har opnaet det, som designprincippet er rettet mod, hvorfor man, som
designer, skal overveje dette i brugen af vores designprincipper og evt. supplere med

sddanne kriterier.

8.1.8. Er vores designprincipper generative?

| det falgende vil vi kort redegare for, hvordan de udarbejdede designprincipper jf.
Baumgartner og Bell (2002) kan betragtes som generative. Ifglge Baumgartner og Bell
(2002), skal generative designprincipper indeholde en vurdering af, hvornar man har opnaet
det, som designprincippet er rettet mod samt tilbyde lgsninger pa almindeligt forekommende
problemer, og foresla alternativer, hvilket vores designprincipper ikke kan, qua vores brede
formuleringer. Vi vil dog argumentere for, at vores designprincipper stadig kan betragtes
som overvejende generative, fordi vi har defineret brugerne og modtagerne for
designprincipper samt givet anvisninger for, hvor og hvordan de kan bruges i
designprocessen. Derudover har vi redegjort for retningslinjer for brug af designprincipperne
og den kontekstuelle viden, som man skal tage hgjde for. Til slut har vi redegjort for, hvilke
trade-offs, der er forbundet med brugen af vores designprincipper, saledes at designeren

kan vurdere og beslutte om og hvornar, det er meningsfuldt at bruge designprincipperne.
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9. Konklusion

Formalet med dette speciale er at undersgge ARs leeringspotentialer, hvorfor vi har sggt
empirisk viden gennem en fortolkning af vores empiri, og har konstrueret designviden i form

af designprincipper for fremtidig brug af AR i laeringssituationer.
Specialets problemformulering er som falger:

Hvordan kan man gennem en designmetodisk udforskningsproces udvikle
designprincipper for fremtidig brug af AR i leeringssituationer med afseet i

leererstuderendes forestillinger og spekulationer over endnu ikke udviklet teknologi?

Med udgangspunkt i problemformuleringen har vi, i kapitel 1: Indledning og
problemformulering, formuleret to undersggelsesspargsmal.

Det farste undersggelsesspargsmal “Hvilke leeringspotentialer for AR peger den spekulative
designworkshop med leererstuderende pa?” har vi besvaret gennem vores analyse og de
formulerede lzeringspotentialer i kapitel 7: Analyse af spekulative designworkshop. Vi har
nedenfor opsummeret de leeringspotentialer, som iseer ligger til grund for udarbejdelsen af
vores designprincipper.

I de spekulative designworkshops forestiller de leererstuderende sig, at man med brug af AR
kan skabe leeringssituationer, som kan skabe bro mellem den fysiske og virtuelle verden ved
eksempelvis at placere augmenterede artefakter i omgivelserne. Dette tilfarer viden til og om
den fysiske kontekst, hvilket udvider interaktionspotentialet mere, end konteksten ellers giver
mulighed for. Det giver i hgjere grad mulighed for at indfange og repraesentere mere af livet
og virkeligheden, fordi placering af augmenterede elementer i konteksten giver ggede
muligheder og affordances for brug af multimodaliteter. Det kan ogsa give mulighed for, at
den leerende kan placere sig selv i en augmenteret kontekst og derved opna erfaring med
den praksis, som afspejles i denne kontekst. Det kan fare til erfaringsbaseret laering, som
ellers ikke ville veere mulig, gennem et gget interaktionspotentiale og ved at give adgang til
kontekster, der ellers ikke ville vaere tilgeengelige. Derudover, for at opna erfaringsbaseret
leering med afseet i praksis, skal AR give mulighed for, at leeringssituationer kan tage afsaet i
‘brede aktiviteter’, der involverer en koordination af mange faktorer og kombinerer flere
laeringsressourcer. Hvis man med AR flytter leeringssituationen, sa den foregar i en anden
kontekst end skolen, er det vigtigt at skabe en AR hjeelpefunktion, som ggr det muligt stadig

at kontrollere og understgtte laeringssituationen.
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| forhold til andet undersggelsesspagrgsmal: “Hvilke designprincipper kan man skabe for
fremtidig brug af AR i leeringssituationer, som fremmer erfaringsbaseret laering?”, har vi med
afseet i specialet samlede viden og vores leeringsteori, erfaringsbaseret laering, konstrueret
fglgende designprincipper for fremtidig brug af AR i laeringssituationer:

Designprincip 1:

AR skal give den leerende mulighed for, gennem en udvidet brug af
multimodale udtryk, herunder sanser, at fa viden om en
augmenteret kontekst, hvilket kan give en leeringssituation, som
rummer mulighed for at opleve og sanse viden i den kontekst, den
hgrer til i, hvormed dette kan give den leerende mulighed for at
“erfare” viden.

Designprincip 2:

AR skal give den lserende mulighed for at interagere med fysiske
artefakter i en augmenteret kontekst og/eller augmenterede
artefakter i en fysisk kontekst, hvilket kan give en leeringssituation,
som rummer muligheden for interaktion og anvendelse af viden i
praksis, i forleengelse heraf kan dette give den leerende viden
gennem praksis.

Designprincip 3:

AR skal indeholde en interaktiv hjeelpefunktion, som kan stgtte den
lzerende i at forsta problemet og/eller genkende det, der sgges
viden om, hvilket kan give en leeringssituation, som rummer
muligheden for at udforske eller sgge viden med afseet i det
erfarede problem, i forlaengelse heraf kan den leerende, gennem en
undersggelse af situationen og kritisk refleksion, fa viden om,

hvordan den laerende formulerer forslag til lgsninger.

Som svar pa vores problemformulering har vi gennem vores desk research og en analyse af
afholdte spekulative designworkshops fundet leeringspotentialer for brug af AR i
leeringssituationer. Den spekulative designtilgang har givet os mulighed for at rammeseette
en case, som g@r os i stand til at undersgge en endnu ikke udviklet teknologi og adressere

et wicked problem. Med afsaet i specialets samlede viden og vores lgeringsteori,
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erfaringsbaseret leering, har vi udarbejdet ovenstaende tre designprincipper for fremtidig
brug af AR i leeringssituationer. Designprincipperne har til formal at informere og inspirere
udviklere af AR til brug i laeringssituationer, producenter af lseringsmaterialer og udviklere af
leeringssituationer, som involverer AR i deres arbejde. Det er intentionen, at
designprincipperne skal ggre det muligt for designere og udviklere at indfri de

leeringspotentialer, som vi har fundet gennem vores undersggelse.

10. Diskussion

Vi har specialet igennem foretaget mange til og fravalg i forhold til metode, teori og empiri,
som har haft bade negative og positive konsekvenser for vores undersgagelse, hvorfor vi vil
diskutere en reekke af disse valg i dette kapitel.

Modseaetningsforholdet mellem spekulativ designmetode og pragmatisme

Vi har i dette speciale valgt at bruge en spekulativ designmetode med henblik pa undersage
ARs laeringspotentialer og udarbejde designprincipper for fremtidig brug af AR i
leeringssituationer. Da metoden spekulativt design tager afsaet i forestillinger og
spekulationer, saetter valget af metoden en begraensning for den empiri, som vi har
indsamlet. Selvom Dunne og Raby (2013) antager, at forestilling og spekulation kan
anerkendes som viden (Dunne & Raby, 2013), har vi med valget af pragmatisme som
videnskabsteori, valgt en tilgang, som tilleegger stor veerdi til viden, der er afprgvet og opnaet
i praksis, hvilket skaber et modsaetningsforhold. Vi har i specialet argumenteret for, hvordan
empirien fra de spekulative designworkshops kan informere vores undersggelse, hvilket
udfordres af modsaetningsforholdet mellem den spekulative designmetode og
videnskabsteoretiske tilgang, som i forleengelse heraf szetter spgrgsmalstegn ved validiteten.
Med ARs status som emergerende teknologi og de eksisterende AR-platformes begraensede
anvendelse og funktionalitet har vi, med afseet i Flyvbjerg (2010), argumenteret for, at vores
casestudie er paradigmatisk. Vores undersggelse af leeringspotentialerne for AR kan
fungere som referencepunkt for videre forskning i og udvikling af AR til brug i
leeringssituationer (Flyvbjerg, 2010, s. 477). Modsaetningsforholdet mellem den spekulative
designmetode og vores pragmatiske tilgang, kan siges at have mindre betydning i en
paradigmatisk case, fordi “Casestudiets veerdi vil afhaenge af de validitetskrav, forskerne kan
underbygge deres studie med...” (Flyvbjerg, 2010, s. 478). Vi har gennem specialet tilstraebt
at sikre validitet gennem transparens, konsistens og ved at redeggre for at pragmatismen
ogsa indeholder et fremtidsperspektiv ved at orientere sig mod det, som ‘kunne veere’ eller
mod en mulig, men endnu ikke realiseret verden (Goldkuhl, 2012, s. 140). Trods

modseetningsforholdet mellem den spekulative designmetode og pragmatismen, vurderer vi,
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at inden for rammerne af vores paradigmatiske case, at det ikke har starre indvirkning pa
validiteten af vores undersggelse. | forleengelse af specialets formal, som er at udarbejde
designprincipper for fremtidig brug af AR i leeringssituationer, kan man ogsa argumentere
for, at det er fordelagtigt at benytte en metode, der kan give empiri og viden om fremtiden.

Valget af leererstuderende som deltagere i vores spekulative designworkshops

Med valget af leererstuderende har vi faet adgang til deltagere, som i kraft af deres valg af
uddannelse har fokus p& undervisning og leeringssituationer i folkeskolen. De har
hovedsageligt kunne informere den del af vores undersggelse, som handler om at afdeekke
laeringspotentialerne for AR. Da de laererstuderende gar pa 2. semester pa
leereruddannelsen, kan man inden for rammerne af vores speciale diskutere, om de har nok
viden om og erfaring med undervisning sammenlignet med faerdiguddannede laerere med
flere ars erfaring, hvorfor de laeringssituationer, som de forestiller sig, vil veere preeget af
dette. Det kunne have vaeret meningsfuldt for vores undersggelse at have suppleret vores
empiri med workshops afholdt med feerdiguddannede leerere, da deres forstaelse for laering
ville have veeret en anden, og muligvis ville kunne forestille sig andre leeringssituationer med
brug af AR. Hvis vi havde suppleret vores empiri med feerdiguddannede leerere, ville det
veere en overvejelse, om de kunne distancere sig fra den praksissituation, som de befinder
sig i, og dermed veere i stand til at forestille sig fremtiden og teenke ud over de
begraensninger, de kender fra deres undervisning. | vores interview forklarer Lise Dissing
Mgller lektor pa FCT laereruddannelsen “Altsa teoretisk set er det jo super interessant, men
det har aldrig rigtig helt gjort pa gulvet og for os som lzereruddannere, er det jo sindsygt
afggrende, fordi det er en didaktisk setting, og elever har relativ lidt tAlmodighed med noget,
der crasher hele tiden” (Maller, 00:35.00, Bilag 8, s. 1), hvor det er tydeligt, at selv hun, som
underviser pa en teknologiorienteret leereruddannelse, har svaert ved at se ud over den
eksisterende AR teknologis begreensninger. Da de laererstuderende er rettet mod
folkeskolen, er deres forestillede leeringssituationer ogsa overvejende rammesat inden for
folkeskolen, hvorfor man kan diskutere, hvorvidt vores beskrevne leeringssituationer er
udtemmende i forhold til at vise ARs laeringspotentialer. Der er flere af de leererstuderendes
forestillede laeringssituationer, som er preeget af folkeskolens krav om inkorporering af
beveegelse i undervisningen, hvilket eksempelvis kan ses i udtalelsen “Jeg teenkte bare pa
det her med at f& mere bevaegelse ind i undervisningen, og sa ja, mulighed for beveegelse”
(Gr. 2, M2, 01:14:17.28, s. 9, bilag 26) og i laeringssituationen, hvor “...sa skal de sa lgse det
her matematik problem, hvor de sa ogsa far beveeget sig...” (Gr. 3, J3, 01:01:46.25, s. 7,
bilag 29). Vi kunne muligvis have identificeret andre leeringspotentialer for AR, hvis vi havde
talt med andre inden for uddannelsesfeltet eksempelvis erfarne leerere, eller leerere og

undervisere pa erhvervsskoler, gymnasier, efteruddannelser eller universiteter. Hvis vi
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eksempelvis havde vendt blikket mod leering i en erhvervskontekst, ville det sandsynligvis

ogsa have givet andre leeringssituationer og dermed andre leeringspotentialer.

| afholdelsen af de fem spekulative designworkshops blev det, i forleengelse af vores indtryk
fra interviews med FCT leererstuderende, tydeligt at vores deltagere ikke kendte til eller
havde megen erfaring med AR som teknologi. Deres forestillinger og spekulationer er derfor
sandsynligvis blevet preeget af denne manglende forstaelse for AR som teknologi og i
forleengelse heraf de muligheder som de kan se for brug af AR i laeringssituationer. Som en
af deltagerne i slutningen af workshoppen forklarer omkring det, at skulle forestille sig,
hvordan AR kan bruges i leeringssituationer: “Ja, altsa, hvis man ikke har nok viden til at
forsta det basale i teknologi (...) sa er det svaert at bruge teknologien til noget brugbart” (Gr.
5, B5, 01:26:44.20, s. 8, bilag 32). Vi har, i tematiseringen af laeringssituationerne fra de
spekulative designworkshops, fravalgt en reekke lseringssituationer, herunder seks ud af tyve
storyboards, fordi der ikke anvendes AR i laeringssituationerne. | forleengelse heraf kan man
diskutere, hvorvidt det har vaeret muligt for de leererstuderende at seette sig ud over de
muligheder, de har oplevet med brug af eksisterende teknologi, AR savel som andet
teknologi, hvorfor disse oplevelser kan have haft en begreensende effekt pa deres
forestillinger over fremtidig brug af AR i leeringssituationer.

Online vs. fysisk gennemfgrelse af workshop

Vi havde oprindeligt planlagt at afholde to fysiske spekulative designworkshops med to
forskellige hold, og med brug af forskellige fysiske materialer til radighed for de
leererstuderende. Da alle uddannelsesinstitutioner blev lukket grundet Corona pandemien,
matte vi genteenke vores workshopformat saledes, at det kunne gennemfgres online. Det
online workshopformat blev begraenset bade i forhold til tidsrammen, og i forhold til de
aktiviteter, som det var muligt at gennemfgre. Det er sdledes vores vurdering, at den online
rammesaetning har haft en negativ indvirkning pa de laererstuderendes forestillinger og
spekulationer. | en fysisk afholdelse af workshoppen ville det have veeret en fordel, at have
flere deltagere og kunne udfolde formatet yderligere bade tidsmaessigt og med de planlagte
materialer. En anden stor forskel mellem en fysisk og en online workshop er den made, man
kan facilitere workshoppen pa. | en fysisk workshop kan man skabe en anden forbindelse til
de enkelte deltagere, fordi man har adgang til at se kropssproget, og derigennem far en
fornemmelse for, hvordan det gar med forstdelsen og gennemfgrelsen af de forskellige
aktiviteter. | det online format oplevede vi, at der var flere af deltagerne, som ikke have et
funktionelt kamera, hvorfor det kunne vaere sveert som facilitator at fa en fornemmelse for,
hvordan det gik med forstaelsen og med at lgse de forskellige opgaver. Samtidig blev vi ngdt

til at skeere i antallet af deltagere og gennemfare flere workshop med feerre deltagere, da

104



Sara Paasch Knudsen Kandidatspeciale, ILOO Juni 2020
og Helene Husted Hansen

online formatet ikke egnede sig til at facilitere en hel klasses deltagelse pa en gang.
Dialogen i det online format blev ogsa preeget af at “tale efter tur”, fordi formatet ikke kan
rumme, at flere personer taler samtidigt eller, at der fgres sidelgbende samtaler. Vi
oplevede, at det var sveert bade at veere facilitator og empiriindsamler pad samme tid, da
faciliteringen af det online format kreevede stgrstedelen af vores opmaerksomhed. | det
online workshopformat har vi, som beskrevet i kapitel 4: Metode, valgt at bruge storyboards
som redskab for visualisering af de leererstuderendes forestillinger og spekulationer grundet
deres mulighed for at skabe et feelles visuelt sprog (Van der Lelie, 2006, s. 159), i stedet for
de planlagte fysiske materialer i den fysiske workshop. Da vi i afholdelsen primeert var
fokuseret pa rollen som facilitator, var vi usikre pa i hvilken grad vores empiri kunne
informere vores undersggelse, men blev positivt overrasket i gennemgangen af empirien. |
arbejdet med tematisering og analyse af de spekulative designworkshops blev vi for alvor
opmaerksomme pa vaerdien af visualiseringerne i form af storyboards, og hvor meget de
bidrog til vores afdaekning af ARs laeringspotentialer. Der har derfor veeret bade positive og
negative konsekvenser for vores empiriindsamling ved at eendre formatet for workshoppene

fra et fysisk til et online format.

Tab af nuancer og perspektiver i handteringen af vores empiri

| arbejdet med vores empiri har vi gennem de tematiske analyser afgraenset og kondenseret
vores fund i form af temaer, hvor et tema ifglge Braun og Clarke (2006), kan defineres
saledes: “A theme captures something important about the data in relation to the research
guestion, and represent some level of patterned response or meaning within the data set”
(Braun & Clarke, 2006, s. 82). Det har medfart et tab af nuancer og perspektiver, som kunne
vaere interessante at analysere neermere. | tematiseringen i forbindelse med udarbejdelsen
af vores hypoteser, fandt vi eksempelvis temaerne “manglende forstaelse for teknologien,
drift af eksisterende AR teknologi og teknologiens begreensninger pa nuveerende tidspunkt”
som beskrevet i kapitel 5: Udarbejdelse af hypoteser. Disse temaer valgte vi fra, da fokus for
dette speciale iseer er et fremtidsperspektiv. Man kan diskutere, hvorvidt dette fravalg er
hensigtsmeessigt, da disse temaer peger pa, hvordan vores informanter har veeret optaget af
den eksisterende teknologis begraensninger, qua ARs status som emergerende teknologi
(Mufioz-Saavedra et. al., 2020), hvilket har indflydelse pa den made de forholder sig til AR
pa. | tematiseringen og analysen af de spekulative designworkshops har vi gennemfart en
ret konsekvent afgraensning, som har ledt til, at vi har frasorteret flere storyboards og
leeringssituationer, da de ikke bruger AR i deres leeringssituation. En af de laererstuderende
forestiller sig eksempelvis en laeringssituation, hvor AR ikke spiller en rolle, men hvor de
lzerende undervises af en robot: “Og der teenkte jeg bare, at det kunne vaere en robot som

var underviser, som ville gare at eleverne maske synes det var mere interessant, i stedet for
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det altid var den samme laerer der stod og forklarede et nyt emne...” (Gr. 5, D5, 00:50:42.15,
s. 6, bilag 32). Man kan diskutere, om denne afgreensning har afskaret os fra relevante
leeringssituationer, som kunne informere vores undersggelse af ARs leeringspotentialer,
selvom de blev forestillet uden brug af AR. Man kan i forleengelse heraf ogsa diskutere, om
disse fravalg er et resultat af vores manglende evne til at guide og fastholde de
leererstuderende forestillinger om AR. Vi har identificerede tre eksemplariske
leeringssituationer som det primeere fokus for vores analyse af de spekulative
designworkshop. Udveelgelsen af disse tre tager afsaet i vores fortolkning af de
laererstuderendes forestillinger samt kondensering baseret pa feellestreek fundet i
laeringssituationerne. Empirien preesenteres dermed sadan som vi har fortolket den, hvorfor
man kan diskutere vores fortolkning og vurdering af de enkelte lseringssituationer. Ifglge
Braun og Clarke (2006) kan forskerens subjektivitet betragtes som en ressource, mere end
en fare mod analysens troveerdighed, hvorfor de ikke ser det som en bekymring (Braun &
Clarke, 2006, 97). | forleengelse heraf mener de, at fortolkninger altid vil have subjektiv
karakter, som afspejler forskerens position, og at der ikke findes nogen korrekt eller ngjagtig
fortolkning af empiri (Braun & Clarke, 2006, s. 97). Vi har tilstreebt transparens og konsistens
i beskrivelsen af vores tematiseringer og vores fortolkninger, hvorfor det bar veere tydeligt,
hvilke valg og fravalg vi har foretaget.

11. Perspektivering

| dette speciale har vi vendt blikket mod fremtiden og udarbejdet designprincipper for
fremtidig brug af AR i laeringssituationer. Vi kunne ogsa have vendt blikket mod eksempelvis
CoSpaces, som er en af de mest udbredte AR-platforme til lzering pa nuvaerende tidspunkt.
Det kunne have veeret spaendende at lave et AR baseret undervisningsforlgb med
CoSpaces og undersgge, hvilke lzeringssituationer, det ville skabe. | en saddan undersggelse
kunne man have taget afsaet i en mere socialkonstruktivistisk tilgang, hvor man kiggede pa,
hvordan de lzerende konstruerede leeringssituationen i samspil med AR teknologien. Et
interessant perspektiv kunne vaere at se pa, hvordan teknologi indgar i relation til den
lzerende, underviseren og hele lzeringssituationen. En anden vej, vi kunne veere gaet, var at
kigge pa et samarbejde med et forlag, som arbejder med at udvikle leeringsmaterialer. Her
kunne det veere interessant at se pa, hvordan AR som teknologi kunne bruges til at
understgtte deres undervisningsmateriale og evt. afprgve et forlgb i praksis. Her ville den
pragmatiske tilgang give det praksisorienterede perspektiv, som undervisere gnsker sig af et
undervisningsforlgb, da det ville vaere noget, de som undervisere ville kunne bruge direkte i

deres undervisning. | denne sammenhaeng kunne det veere spaendende at se pa Helen
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Beethams (2007) teori om design af en leeringsaktivitet, hvor teknologi spiller en rolle i

opbygningen af leeringsaktiviteten og leeringssituationen.

Resultatet af at have vendt blikket mod fremtiden og vores undersggelse i dette speciale har
resulteret i en reekke leeringspotentialer og tre designprincipper for fremtidig brug af AR i
leeringssituationer. Det kunne veere rigtigt speendende at preesentere disse potentialer og
designprincipper for udviklere af AR og/eller udviklere af laeringsmaterialer og se, hvilke
ideer og tanker de har. Sa ville vi i trdd med specialets pragmatiske tilgang have udfart trin
5. i modellen for refleksiv teenkning og handling (Miettinen, 2000), som gar pa at afprgve ens
hypoteser i praksis. Denne undersggelse ville dog fylde et helt speciale i sig selv, hvorfor det
ikke har veeret muligt. Det ville have bidraget med veerdifuld viden og hjulpet med at

kvalificere ARs laeringspotentialer og vores designprincipper yderligere.
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