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Abstract

This thesis investigates the possible challenges in digital school and parent communications through the per-
spective of experience design. Through the following problem statement emphasis is placed on the parents

experienced value:

Can personalized information in a digital arena strengthen parents experienced value
and create a good dialogue between public Danish institutions (Public schools) and

parents with departure in a digital medium (Aula)?

The investigative process takes the form of an iterative process with departure in the fundamental principles
from Design Thinking Research by Meinel, C. & Leifer, L., (2019). Through two explorative data collection
phases this thesis seeks to attain a broad understanding for the practical challenges that both the developers
of Aula, the municipality project groups responsible for implementation of Aula, public schools with its em-
ployees as well as the parents of the children attending these schools experience. This thesis makes use of

mixed methods by combining the use of qualitative and quantitative data.

A thematic analysis was used as a tool for analysing the qualitative and quantitative data first separately and
later collectively. In this analysis a pattern arose regarding several similar requests for new functions in Aula.
Amongst these the weekly newsletter was found as the most commented. In this regards the analysis argues
for Aulas group function where groups with shared interests can be matched and created. This thesis finds
that parents were unaware of this function since school employees have restricted access to this feature. In
this manner school employees define the circumstances and manner of interaction between the school and
the parents wherefrom an unbalance according to Marisol et al. (2017) is detected in these unformal and

formal digital arenas.

In the thematic analysis it further becomes clear that the communication of practical information highly varies
from school to school. As a response the municipality and school employees have developed guidelines for
external communication that schools may adopt, if they so wish. When these recommendations and guidelines
are compared with the values and requests detected while investigating the parents, five themes emerge
across the joint data. These themes relate to qualities that different parties express as being central in order
to strengthen the value of their user experience and a good dialogue between schools and parents. These five

themes are defined as namely: 1. Personal, 2. Structured and relevant, 3. Simple and clear but adequate, 4.

Respectful, honest and trustworthy and finally, 5. Safe and accessible.




With departure in the above themes this thesis draws from Vistisen & Rosenstand (2016) and puts forward a

core design model focussing on idea generation through a brainstorm process. From this process this thesis
presents a conceptual experience design building on a digital weekly newsletter based on personal preference.
This conceptual experience design is illustrated through a low-fidelity animation prototype (Preece et al., 2019)

as the project is at the early stages of concept development.

This experience design primarily looks at the parent's interaction with the product as the problem statement
works to investigate how the experienced values can be strengthened. It is therefore acknowledged that the
schools and its employees are important participants and have a big impact on the parents over all experience
with regards to the experience design. At the time of writing this thesis the respondents were found to be
generally positive towards the experience design put forward by this paper, however some additions were
requested as to further development of the design.

This thesis concludes that the conceptual experience design with basis in personalised information in the digital
arena would serve to improve the parents experienced value in some areas. It is however also concluded that
it is essential to acknowledge public schools and its employees as important participants in the experience in
terms of creating a good dialogue between both parties. Finally, it is concluded that this thesis puts forward a

basis for further development and testing of the experience design in collaboration with the public schools as

participants in development.
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1 Indledning

Pd baggrund af en felles politisk aftale tilbage i 2014, blev man i Kommunernes
Landsforening (KL) enige om at give folkeskolen et digitalt Igft (Kombit, 2019). Det blev
sdledes startskuddet for den nye kommunikationsplatform — Aula, som erstatter SkoleIntra.

"Aula er en del af det faellesoffentiige brugerportalsinitiativ (BPIL), som skal
etablere tidssvarende digitale platforme, der kan understotte en ny folke-
skole og mélene i folkeskoleformen. Aula er en ny losning, der skal sikre
kommunikationen mellem blandt andet paedagogisk personale, elever og

foreeldre, og gaore det nemt for alle parter at finde information.”

(Aula.dk, 2019, upag.).

Aula er udviklet i et samarbejde mellem KOMBIT, KL og Netcompany (Kombit, 2019). Hvor
Aula farst har kert som et pilotprojekt pa skolerne i fire udvalgte kommuner; Gladsaxe, Haje-
Taastrup, Odder og Aarhus, hvorefter de resterende skoler er kommet pd Aula i sommeren
2019 (Kristeligt Dagblad, 2018).

Ifglge Christina Thenning Hansen, som stdr bag implementeringen af Aula, er der tale om;
”... en superenkel losning, som minder om sociale medier, uden at vaere et socialt medie.
Det gar, at rigtig mange kan bruge det uden instruktion, fordi det er genkendeligt. ”(Skoleliv
1, 2018, upag.). Dykker man ned i nogle af de utallige anmeldelser Aula har faet med pd
vejen hersker der ingen tvivl om, at der ifglge brugerne (foraeldrene) findes en lang reekke
kritikpunkter (Politiken, 2019). Kigger man pa Aulas vurdering i Apples App Store, har Aula
pd nuvaerende tidspunkt 2,7 stjerner ud af 5 mulige stjerner, baseret pa 36.300 vurderinger
(Bilag 2). "Nogle finder den amataragtig, elendig og tidskraevende. Andre mener, at den er

overskuelig og nem at bruge.” (Politiken, 2019, upag.).




2 Problemfelt

I forlaengelse af indledningen praeciseres specialets problemfelt, hvor problemformuleringen

ligeledes praesenteres. Ifglge sociolog og ph.d. Maria @rskov Akselvoll skaber Aula anledning
til at landets kommuner bgr revidere hvordan kommunikationen mellem skole og hjem i
fremtiden skal finde sted. Hun rejser derfor en udfordring i, at der aldrig er foretaget en
strategisk diskussion, som forholder sig til hvordan den digitale kommunikation i skole-hjem-
samarbejdet skal forega (Skoleliv 3, 2018). Det er problematisk ndr man stdr med et it-
projekt med flere end 2 mio. brugere i Aula (Kombit, 2019).

I relation til overstdende rejser Maria @rskov Akselvoll derfor en udfordring i: 7 dag er vi i
en situation, hvor skolen har en kanal direkte ind i familien, hvor den fylder mere end no-
gensinde. ” (Kristeligt Dagblad, 2018, upag.). Det betyder sdledes, at i takt med at den digi-
tale kommunikation har taget over, er maangden af kommunikation accelereret (Kristeligt
Dagblad, 2018). Ifglge Maria @rskov Akselvoll, er kravene til foraeldrenes involvering i deres
barns skolegang steget eksplosivt. Der skaber ifglge Anette Prehn, formand for Regeringens
Stresspanel, ungdvendig stress og frustration hos foreeldrene grundet overdreven
kommunikation, hvorfor de hos Regeringens Stresspanel ligefrem anbefaler at aflyse Aula
(DR Nyheder, 2019). Der er sdledes tale om nogle betydelige faktorer der udfordrer Aula
eksistensgrundlag. Hvorfor der opstér et behov for at gare op med den kultur, som medfgrer
behovet for overdreven kommunikation (Information, 2019). I den sammenhang redeggr
Christina Thenning Hansen for, at meningen med Aula er, at det skal afspejle en balance
mellem hver enkelt skoles foraeldregruppe og kommunens strategi, hvilket betyder at Aula
i virkeligheden kan implementeres og anvendes forskelligt af landets 1.700 folkeskoler
(Skoleliv 1, 2018). Der opstar sdledes yderligere en udfordring i, at kommunikationen
mellem skole og hjem kan adskille sig betydeligt fra skole til skole. Der stilles sdledes store

krav til hver enkelt skole om at levere en kommunikationsstrategi, som kan understgtte den

gode kommunikation mellem skole og hjem.




I en klumme i dagbladet Information diskuterer journalist Kristian Villesen, en negativ ten-

dens hvor personale og foraeldre ikke forventningsafstemmer i forhold til hvilke informatio-
ner de individuelle parter finder relevante (Information, 2019). Dette understgttes i et in-
terview med Skole og Forzeldres formand Rasmus Edelberg, der fremhaever behovet for et
mere personligt dialogbaseret samarbejde mellem skolen og forzeldrene, i stedet for en
hgijfrekvent digital udveksling af beskeder (Skole og Foreeldre, 2019). Der efterlyses i den
sammenhaeng tydelige retningslinjer fra bade foraeldrenes og skolens side til sikring af kort,
tydelig og praecis kommunikation. Der er ikke brug for mere kommunikation, men bedre
(Skole og Foreeldre, 2019). I den forbindelse opstdr der sdledes en udfordring i forhold til
at skabe en veaerdifuld brugeroplevelse af at anvende Aula, hvor kommunikationen ikke ska-

ber ungdvendig stress og frustration hos foraeldrene grundet overdreven kommunikation.
Med udgangspunkt i Aula, vil specialet derfor undersgge hvorvidt foraeldrenes oplevede
veerdi af at interagere med Aula kan styrkes, sdledes brugeroplevelsen af Aula forbedres og

den gode dialog mellem skole og hjem fastholdes. Specialets initierende problemformulering

forholder sig sdledes:

2.1 Problemformulering

Hvordan kan brugerdreven innovation bidrage til at skabe en involverende

oplevelse mellem de offentlige danske institutioner (folkeskoler) og

foraeldre til bgrn i folkeskolen, med udgangspunkt i et digitalt medie (det

feellesoffentlige brugerportalsinitiativ Aula)?

I takt med at problemfeltet udfoldes og specialet danner en dybere forstdelse for de om-
kringliggende udfordringer, vil der foretages en revidering af problemformuleringen, hvor

den endelige problemformulering udfoldes i kapitel 8.
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3 Afgreensning

I relation til specialets problemfelt gar der sig adskillige relevante problematikker gaeldende,
hvorfor specialet har vaeret ngdsaget til at afgraense sig fra disse.

Specialets bidrag afgraenses til hvorvidt det er muligt, gennem et oplevelsesdesign at styrke
den oplevede veerdi. Det betyder at specialet sdledes er afgraenset til et konceptuelt design-

forslag og dermed ikke et konkret oplevelsesdesign, som kan tages i brug.

Samtidig er designforslaget afgraenset til primaert at forholde til sig foraeldrenes brugerop-
levelse og fremhzeve de specifikationer og funktionaliteter som er relevante for dem. Dog
erkendes det at skolen og dets medarbejdere er vigtige aktgrer i foraeldrenes oplevelse af
at anvende Aula, hvorfor de indgdr som en central del af empirien. I den forbindelse af-
greenser specialet sig til udelukkende at forholde sig til kommunikationen af praktiske infor-
mationer. Praktiske informationer defineres i specialets sammenhang som f.eks. skole-
skema, lektier, pakkelister, arrangementer m.m. Specialet afgraenser sig dermed fra kom-
munikationen i Aula, der er af en mere personlig karakter og som kan indeholde personfgil-

somme oplysninger.

Endeligt har specialet grundet szerlige omstaendigheder i forhold til Covid-19 og et nationalt
lock-down, veeret ngdsaget til at afgraense en central del af evalueringsfasen med brugerne,
hvor omstaendighederne har betydet, at specialet har matte foretage en afgraenset evalue-

ring og test af den konceptuelle prototype.
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4 Laesevejledning

For at skabe en god laeseoplevelse praesenteres specialets processtruktur i det fglgende
afsnit. Afsnittet har herved til formal at give laeseren et overblik over specialets opbygning

og de indsigter der er godt undervejs som skaber fremdrift i specialet.

4.1 Design Thinking Processtruktur

Processtrukturen tager afsaet i de grundlaeggende principper fra Design Thinking Research
af Meinel, C. & Leifer, L., (2019). Den konceptuelle struktur for design thinking processen
kan opdeles i to stadier: det problemorienteret og det Igsningsorienteret. I denne sammen-
haeng er det vaesentligt at naevne, at selvom processen fremstar som en linezer proces i
figur 1, er der i realiteten tale om det modsatte. I henhold til Meinel & Leifer (2019) anven-
des modellen som et iterativt veerktgj, hvor specialet aktivt kan bevaege sig frem og tilbage
mellem de forskellige stadier, alt afhaengig af hvordan processen skrider frem. For hvert af
disse stadier arbejdes der med to taenkningstilstande, enten gennem divergent taenkning
hvor der systematisk genereres ideer, eller modsat ved konvergent taenkning, hvor forskel-
lige ideer evalueres, for at indsnaevre den fremadrettede proces mod et konkret Igsnings-
forslag. Konvergent taenkning sikrer dermed at ideer genereret af divergent taenkning, er
anvendelige og skaber samtidig fremdrift i processen (Meinel & Leifer, 2019). Divergent
teenkning og konvergent taenkning fordeles over seks forskellige faser: 1. Understand, 2.
Observe, 3. Define point of view, 4. Ideate, 5. Prototype og 6. Test. De tre fgrste faser
placerer sig i det problemorienterede stadie, hvorimod de resterende tre knytter sig til det

Igsningsorienterede stadie (Meinel & Leifer, 2019).

Figuren herunder praesentere sdledes et visuelt overblik af specialets struktur i henhold til
disse seks faser. Med udgangspunkt i figur 1, beskriver specialet i de fglgende afsnit kort
hvilke aktiviteter der er fundet sted i de enkelte faser, hvor der yderligere henvises til de

relevante afsnit.
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f Understand

‘ Faser

O Divergent og konvergent
Q Iteration

— ——

Learn about the problem Create solutions

FIGUR 1 - THE PHASES OF THE DESIGN THINKING PROCESS, (TSCHEPE 2017; MEINEL & LEIFER, 2019, S. 51).

4.1.1 Understand-fasen

Formdlet med denne fase er at skabe en indsigt i en kompleks problemstilling og anskue
udfordringerne fra forskellige perspektiver. Undersggelsesprocessen er udformet som en
iterativ proces forstdet sdledes, at der farst skabes en forstdelse for problemfeltet gennem
arkivforskning af tilgaengelige artikler online som uddybes i afsnit 5.5.1. Samtidig er der i
denne fase fokus pd at afgreense problemfeltet, sdledes specialets initierede problemformu-
lering kan dannes som et resultat af de udfordringer, som bliver beskrevet og anskuet fra
forskellige perspektiver i henhold til Kristeligt Dagblad, 2018; Skoleliv 1,2,3, 2018; DR
Nyheder, 2019; Information, 2019; Kombit, 2019; Skole og Forzeldre, 2019, Politiken, 2019).
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Dette bliver sdledes indgangsvinklen til specialets dataindsamlingsfase, hvor de adskillige

perspektiver skaber anledning til fgrst, at undersgge hvordan Netcompany i samarbejde
med KL har udviklet Aula og hvilke overvejelser de har gjort sig undervejs. P8 baggrund af
understand-fasen udarbejdes derfor et teoretisk framework jf. kapitel 6, som danner grund-
lag for at sammenseette en interviewguide (Bilag 3) med henblik pd at interviewe

Netcompany i processens nzeste fase.

4.1.2 Observe-fasen

Som naevnt i overstdende afsnit &bnes der op for procesvaerktgjets observe-fase hvor ad-
skillige aktgrer involveres gennem to dataindsamlingsfaser. Figur 2 herunder har til formal

at tydeligggre dataindsamlings- og dataanalyseprocessens to faser for laeseren.

Aarhus og . .
. Folkeskoler Tematisk Tematisk
Netcomany Vejle Foraeldre

\ J
¥ ¥

1. fase 2. fase

FIGUR 2 - STRUKTUR FOR DATAINDSAMLINGS- OG ANALYSEPROCESSEN (EGEN TILVIRKNING, 2020).

I observe-fasen indgdr yderligere en tematisk analyse, der bestdr af to faser, som har til
formdl gennem en konvergent proces, at nd ind til kernen af de udfordringer respondenterne
redeger for. Specialet har derfor fundet det vaesentligt bade at involvere slutbrugerne (for-
2ldrene og skolerne), men i lige s hgj grad beslutningstagerne (Netcompany og kommu-
nerne) for at forstd de enkelte parters behov og gnsker for dialogen imellem skole og hjem.
Dette er relevant for udviklingen af et konceptuelt oplevelsesdesign, hvis det succesfuldt

skal harmonere med brugernes behov i den kontekst, som teknologien skal anvendes i.
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Den fgrste fase er bygget op omkring et kvalitativt struktureret interview med Netcompany

(Bilag 4), som udfoldes i afsnit 5.5.2. Specialet tager afsaet i hvorledes Netcompany har
arbejdet med at involvere brugerne i udviklingsprocessen af Aula, for at forstd hvilke over-
vejelser der er gjort i forhold til at udvikle et digitalt medie, som mere end 2. millioner

brugere i form af foreeldre og skolens medarbejdere vil fa gavn af (KL, 2020).

Interviewet med Netcompany dbnede op for at involvere Kommunerne (afsnit 5.5.4), i og
med at disse har arbejdet teet sammen med Netcompany i udviklingsprocessen af Aula.
Specialet sgger derfor efter at skabe en forstdelse for, hvordan Kormmunerne har arbejdet
med at involvere skolerne i implementeringen af Aula, samt hvordan de har kleedt dem pd
i forhold til fremadrettet at skabe en god dialog i Aula mellem skole og hjem. Med udgangs-
punkt i en interviewguide (Bilag 5), daekker dette over to kvalitative semistrukturerede in-
terviews med henholdsvis en konsulent for forandringsprocesser og strategisk
kommunikation hos Born og Unge i Aarhus Kommune (Bilag 6). Mens besvarelserne fra
Vejle Kommune stammer fra Afdelingslederen for Sekretariat & Plan, Born- &

Ungeforvaltningen samt fra den /edende it-konsulent (Bilag 7).

Dette skabte sdledes anledning til at involvere skolerne, der tager udgangspunkt i tre semi-
struktureret videointerviews, som uddybes i afsnit 5.5.4. Skolerne er i denne sammenhaeng
repraesenteret af en paedagogiskleder (Bilag 11), en SFO-leder og institutionsadministrator
(Bilag 12) samt en folkeskoleleerer og superbruger i Aula (Bilag 13). 1 Aula-projektet har
man valgt at uddanne superbrugere, som sd efterfalgende har stdet for at uddanne bru-
gerne pa skolerne (Aulainfo.dk 2, 2020). Respondenterne er udvalgt pd baggrund af deres
ngglefunktioner, hvor de har indgdet eller bidraget til implementeringsprocessen og/eller
udviklingen af strategier til anvendelsen af Aula. De har med andre ord et godt kendskab til
bade det strategiske arbejde omkring Aula, og ikke mindst den daglige arbejdsgang og

kommunikation til foreeldrene i Aula.
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Samlet set danner dataindsamlingsprocessens fgrste fase grundlag for, at specialet kan

szette fokus pa at skabe en forstdelse for de komplekse szt af udfordringer, der tegner sig
pd tveers af de interviewede instanser. Med udgangspunkt i dette opstdr der herved et
grundlag for at analysere datasaettene péd tveers af hinanden gennem en tematisk analyse,
som udfoldes i afsnit 5.6.1. P& baggrund af analysen af de seks interviews, er der identifi-

ceret en reekke temaer i de udfordringer som ggr sig gaeldende pa tveers af respondenterne:

e Strategi og implementering,

e Brugerinvolvering,

e Brugeroplevelse,

e kommunikation mellem skole og hjem,
e tekniske udfordringer samt

e muligheder og forbedringer.

Disse temaer er sdledes i relation til specialets teoretiske framework omdrejningspunktet
for at udarbejde et spgrgeskema (Bilag 25) rettet mod forzaeldrene til bgrn i de danske fol-
keskoler. Specialet har dermed bevidst fokus pd at teste formodninger og temaer fra de
forskellige interviews af i et bredt og kvantitativt omfang (Bilag 10), for at f& et mangfoldigt
indblik i foraeldrenes oplevelse af kommunikationen af praktiske informationer mellem skole
og hjem gennem en digital kommunikationsplatform. Gennem spgrgeskemaundersggelsen
blev det herved muligt at nd en stgrre brugerflade, som dermed skabte et grundlag for at

vurdere pastandenes vaegt pd tvaers af en stgrre brugergruppe.

Spgrgeskemaet er udarbejdet i SurveyXact, hvor den kvantitative empiri bestdende af 50
besvarelser, indeholder bade kategoriale og numeriske veerdier (Bilag 25). Den kategoriale
empiri betragtes som skriftlige besvarelser, i og med respondenten forklarer eller uddyber
et dbent spargsmal i spgrgeskemaets tekstfelter (Berman Brown, 2008; Saunders et al.,
2012.). Disse felter analyseres derfor pd samme vis som de strukturerede og semi-

struktureret interviews gennem en tematisk analyse der udfoldes i afsnit 7.2.
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4.1.3 Define point of view-fasen

I den tredje fase af Meinel og Leifers (2019) design thinking proces, er der arbejdet med at
rammesaette specialets videre proces som udfoldes i kapitel 8. I den fgrste fase af den
tematiske analyse i afsnit 7.1.4 tydeligggres det at foraeldrene har den samme adgang til
Aula som skolernes medarbejdere, men skolerne har dog mulighed for at begraense forael-
drenes adgang. Dette er en vigtig pointe i forhold til at forstd hvordan interaktionen mellem
skole og hjem finder sted, hvor det med andre ord er skolen som i dette tilfaelde definerer
vilkarene for interaktionen i henhold til Marisols et al. (2017) digitale formelle rum jf. afsnit
6.5.2. Der opstar derfor et grundlag for at revidere den tidligere anfgrte problemformulering
jf. afsnit 2.1. Revideringen af problemformuleringen sker sdledes pad baggrund af i de vilkar
som definerer interaktionen mellem skole og hjem. Specialet vil med udgangspunkt i det
digitale rum derfor undersgge mulighederne for, om foraeldrenes oplevede veerdi af kom-
munikationen mellem skole og hjem kan styrkes ved at szette fokus pa en mere struktureret
personlige interaktion som er relevant for de enkelte parter, og som samtidig bryder med
de rammer som pa nuvaerende tidspunkt definerer interaktionen mellem skole og hjem. Den

endelige problemformuleringen forholder sig derfor sdledes:

Kan personificeret information i et digitalt rum, styrke foraeldrenes oplevede
vaerdi og skabe en god dialog mellem de offentlige danske institutioner
(folkeskoler) og foraeldre til barn i folkeskolen, med udgangspunkt i et
digitalt medie (det feellesoffentlige brugerportalsinitiativ Aula)?
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4.1.4 Ideate-fasen

Specialet beveeger sig sdledes over i det Igsningsorienterede stadie i Meinel og Leifers
(2019) design thinking proces. Ideate-fasen i kapitel 9, er opbygget af adskillige processer,
hvorfor understdende figur 3 er illustreret med det formal at give laeseren en samlet oversigt

OVEr processerne.

FIGUR 3 - IDEATE-FASENS OPBYGNING (EGEN TILVIRKNING, 2020).

Formadlet med denne fase er at generere konkrete ideer som kan fungere som mulige kon-
ceptuelle Igsningsforslag i forhold til de identificerede udfordringer, der udspringer fra ana-
lysen i observe-fasen. Hvorfor specialet i afsnit 9.1 fgrst anvender Vistisen & Rosenstands
(2016) Core Design model til at identificere respondenternes kernekvaliteter for
kommunikationen pd tvaers af datasaettene. Dernaest foretages en brainstorm (Kowalewska
& Sottysik, 2017), hvor malet er at generere adskillige ideer til funktioner og indhold pa
baggrund af de identificerede kernekvaliteter. P& baggrund af core design processen samt
den integrerede brainstormingsproces, danner der sig sdledes en raekke ideer, som pa den
ene eller anden méde forholder sig til de kernekvaliteter som fremgar i afsnit 9.1.2. P3
baggrund af brainstormingsprocessen, vurderes det at idégrundlaget er tilstraekkeligt til at
udvaelge en konkret ide, der kan udvikles til et konceptuelt design. De forskellige ideer er
sdledes vurderet og evalueret pd baggrund af idegenereringsspgrgsmalene, der ligeledes
anvendes i brainstormingsprocessen, hvilket dermed er udvaelgelsesprincippet for specialets

videre arbejde.
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Specialet saetter derfor fokus pa at konceptualisere en idé, der forholder sig til et digitalt

ugebrev baseret pd personlig information, da ideen bdde forholder sig til flere af
idegenereringsspgrgsmdlene samt italessettes som relevant for flere af respondenterne
(Bilag 6, s. 35; Bilag 11, s. 92; Bilag 12, s. 98; Bilag 13, s. 130).

Oplevelsesdesignet forholder sig primeert til foraeldrenes interaktion med produktet, da der
i henhold til problemformuleringen er fokus pd hvordan deres oplevede veerdi kan styrkes.
Det betyder dog ikke, at skolens medarbejdere er glemt i denne sammenhaeng. Det
erkendes at skolerne og dets medarbejdere er vigtige aktgrer i forseldrenes oplevelse af at
anvende oplevelsesdesignet. Dog er det vaesentligt at forholde sig til at denne brugergruppe
kan have behov der adskiller sig fra foraeldrenes og dermed have en anden opfattelse af
hvordan deres oplevede veerdi kan styrkes. Ideen udfoldes derfor gennem en
konceptbeskrivelse i afsnit 9.2, hvor foraeldrenes oplevede vaerdi er det primaere fokus for

oplevelsesdesignet.

4.1.5 Prototype-fasen
Specialet bevaeger sig sdledes ind i prototypefasen (Meinel & Leifer 2019), hvorfor der seet-
tes fokus pd at ggre det konceptuelle oplevelsesdesign mere handgribeligt og forstaeligt,

med det formal at teste oplevelsesdesignet af i samarbejde med brugerne jf. afsnit 9.3.

I og med specialet befinder sig i det tidlige stadie at konceptudviklingen, arbejdes der med
en low-fidelity prototype, hvor der tages udgangspunkt i at anvende et storyboard samt en
videoanimation til at udfolde oplevelsesdesignet. Ved low-fidelity prototyper er der fokus pa
at praesentere de potentielle funktionaliteter, uden at der sgges efter at skabe en lighed til
det endelige produkt og design (Preece et al., 2019). For at konkretisere oplevelsesdesignet,
er der fgrst udarbejdet et storyboard i henhold til Suwa og Tversky (2002), der fungerer
som styrepen for hvordan skitseringen af animation vil tage form. Denne proces uddybes i

afsnit 9.3.1, hvor der ligeledes fremgar en visualisering af storyboardet.
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Med udgangspunktet i dette er der udviklet en low-fidelity videoanimation ved hjaelp af

animationsvaerktgjet Animaker (Animaker, 2020), som fremgar i bilag 14. Videoanimations-
prototypen er udarbejdet med udgangspunkt i J.E. Cooling og T.S. Hughes (1993) model,
der forholder sig til tre kerneproblemstillinger ved prototyping af animationer; opbygning af
modéellen, praesentation til brugerne og de systemdesignmaessige specifikationer som ud-
foldes i afsnit 9.3.2. Prototypen er derfor opbygget sdledes det er muligt at eksternalisere
og praesentere det konceptuelle oplevelsesdesign, s3 funktionerne og de
systemdesignmaessige specifikationer fremstar tydeligt for beskueren. I preesentationen til
brugerne er der sdledes primaert fokus pd at praesentere Igsningen til foraeldrene som bru-

gere, og fremhaeve de specifikationer og funktionaliteter som er relevante for dem.

4.1.6 Test-fasen

I henhold til Meinel og Leifer (2019) test-fase undersgger specialet i afsnit 9.4 hvilke funk-
tioner respondenterne anser som veerdifulde for dem, og modsat hvilke dele af oplevelses-
designet, der skaber anledning til bekymring, frustration eller problemer. Test-fasen anven-
des sdledes til at fa feedback pd det konceptuelle oplevelsesdesign, og dermed opnd et

mere nuanceret billede af problemfeltet.

I henhold til Preece et al. (2019) vil evalueringen af et design typisk tage udgangspunkt i
observationer af deltagerne i forhold til usability og brugeroplevelse. Grundet saerlige om-
steendigheder (Covid-19 og et nationalt lock-down) har specialet vaeret ngdsaget til at fore-
tage en afgraenset evaluering og test af den konceptuelle prototype. Oplevelsesdesignet er
i stedet evalueret med udgangspunkt i henholdsvis to strukturerede interviews bestdende
af skriftlige besvarelser (Bilag 15; Bilag 16). Det har skabt mulighed for at anvende natural
settings (Preece et al., 2019) som evalueringstilgang, hvor formdlet har veeret at sikre, at
respondenten ikke pavirkes til at udtrykke sig enten mere positivt eller negativt i forhold til
oplevelsesdesignets koncept. I afsnit 9.4.1 foretages sdledes en tematisk analyse pd bag-

grund af besvarelserne, hvor det bliver tydeligt at respondenterne generelt er positivt
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stemte for oplevelsesdesignets koncept, men de rejser samtidig en raekke tilfgjelser til hvor-

dan oplevelsesdesignet kunne udbygges og forbedres.

4.1.7 Afslutning

Specialet diskuterer i det efterfglgende kapitel 10 oplevelsesdesignets relevans med ud-
gangspunkt i de problemstillinger der er italesat gennem dataanalysen samt i forhold til det

teoretiske framework som danner rammen om problemformuleringen.

Dernaest fglger og praesenteres specialets konklusion jf. kapitel 11 samt en perspektivering
i kapitel 12 til hvordan det konceptuelle oplevelsesdesign yderligere kan udfoldes for ogsa
de brugere der daekker over skolen og de paedagogiske medarbejdere. Hvorfor specialet
redeggr for hvordan oplevelsesdesignet kan konkretiseres, hvor det indtil nu har arbejdet

med at genere viden ud fra et konceptuelt design.
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5 Metodiske overvejelser

Kapitlet redeggr for hvordan projektet metodisk tilgdr problemstilling, med udgangspunkt i
en interpretivistik filosofiske tilgang, som udggr grundlaget for undersggelsen. Yderligere

fremkommer de kritiske overvejelser der er gjort undervejs i specialet, i henhold til de be-

greensninger forskellige valg og fravalg har medfgrt. Da denne undersggelse er fundet sted

under COVID-19 har det undervejs sat nogle begransninger for hvordan interviewsne kunne
foretages under et nationalt lock-down. Endeligt redeggres der for det empiriske genstands-

felt for undersggelsen i henhold til den metodiske tilgang.

Interpretivistik videnskabsfilosofi

Eksplorativ og kritisk realisme

Induktiv og deduktiv tilgang (Abduktion)

Undersggelsesstrategi
Casestudie
Dataindsamling
Mixed methods

Kvalitativ data Kvantitativ data

Arkiv forskning e Spgrgeskema
Struktureret interview
Semi-strukturerede interviews

Tematisk analyse

Metodisk refleksion

FIGUR 4 — UNDERSOGELSESDESIGNETS OPBYGNING (EGEN TILVIRKNING).
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Undersggelsesdesignet stgtter sig til Saunders et al. (2012) arbejde og udlaeg for viden-

skabsfilosofiske hovedtraditioner og drager herfra paralleller til Faste & Faste (2012), Yin
(2009), Meinel & Leifer, (2019) samt Bryman & Bell (2012). Projektet saetter sig hermed for
at undersgge og skabe forstaelse for individers oplevelse af forstdelse og handlinger af so-
ciale faenomener. Sociale faenomener forstds i denne sammenhang som oplevelser af vir-
keligheden der tager afsaet i individuelle holdninger (Saunders et al., 2012). Saunders et al.
(2012) fremhaever at sociale faenomener kan anvendes til at undersgge specifikke situatio-
ner i en given kontekst mellem forskellige aktgrer gennem den social konstruktivistisk forsk-

ningstilgang.

Specialet arbejder ud fra en problemstilling, hvor adskillige aktgrer trinvis involveres som

undersggelsen udfolder sig der er visualiseret i figur 5 herunder.
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FIGUR 5 - STRUKTUR FOR DATAINDSAMLINGS- OG BEHANDLINGSPROCESSEN (EGEN TILVIRKNING, 2020).

Det betyder at undersggelsesprocessen farst er bygget op omkring at skabe en forstdelse
for aktgrernes individuelle udfordringer, @gnsker og opfattelser, for efterfglgende at kunne
indsnaevre fokus og skabe en designproces, der tager udgangspunkt i de samlede udfor-
dringer aktgrerne oplever. I henhold til Saunders et al. (2012) har specialet i undersggelsen
af hvert individs fortolkning og forstdelse for en given kontekst, szerligt fokus p4, at det er

disse der tilsammen skaber en social konstrueret virkelighed.
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Gennem en social konstruktivistisk tilgang undersgger specialet derfor, hvilke forklaringer

og erfaringer respondenterne udviser gennem et struktureret interview, semistrukturerede
interviews og videointerviews samt en spgrgeskemaundersggelse, som udfoldes i afsnit 5.5.
Disse anvendes til at forstd nuveerende praksis samt de udfordringer og muligheder som de
forskellige aktgrer der anvender Aula oplever og stdr overfor. Fzlles for
dataindsamlingsmetoderne er, at de konstrueres sdledes at respondenterne aktivt har mu-
lighed for at ytre egne holdninger, gnsker og ideer til hvordan oplevelsen af at kommunikere
praktiske informationer mellem skole og hjem kan forbedres. Det betyder at den social
konstruktivistiske tilgang tillader projektet at drage paralleller mellem empirien, med det
formal at fortolke og skabe en forstdelse for den sociale kontekst, der sdledes kan bidrage

til projektets udvikling (Saunders et al., 2012).

5.1 Interpretivistik videnskabsfilosofi

I denne sammenhang er det veesentligt at understrege specialets forstdelsesgrundlag i
forbindelse med indsamling og fortolkning af empirien. Specialets eksplorative natur under-
stgttes af den interpretivistiske videnskabsfilosofi, der i henhold til Saunders et al. (2012)
beskrives som situationsbestemt, hvorfor et genstandsfelt undersgges med det formal at
skabe en bred forstdelse af de specifikke og unikke virkeligheder hvert individ oplever, i den

givne tid og kontekst.

Gennem undersggelsesdesignet bliver det sdledes muligt at arbejde med at skabe en for-
stdelse for de konkrete udfordringer som bade udviklerne af Aula, Kommunernes projekt-
grupper bag implementeringen af Aula, folkeskolerne og dets medarbejdere samt foraeldre
til bgrn i skolen, oplever i praksis. I denne sammenhaang er det samtidig vigtigt at tage de
underliggende sociale og kulturelle normer der pavirker respondenterne til efterretning. Pro-
jektets fremdrift opstar derfor ved at skabe en forstdelse for og sammenslutte de adskillige

individuelle realiteter, i relation til Saunders et al. (2012) situationsbestemte tilgang.
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"Subjectivism asserts that social phenomena are created from the percep-

tions and consequent actions of social actors. As social interactions between
actors are a continual process, social phenomena are in a constant state of

revision”

(Saunders et al., 2012, s. 132).

Der argumenteres sdledes for at den interpretivistiske videnskabsfilosofi bidrager til at skabe
en forstdelse for hvordan respondenterne er forbundet og konstrueret af adskillige sociale
faeanomener, som ikke umiddelbart kan erfares, men derimod bliver synlig ved at sammen-
slutte de adskillige individuelle realiteter (Saunders et al., 2012). Hvorfor specialet gar brug
af en tematisk analyse jf. kapitel 7, hvor de identificerede temaer pd tvaers af empirien
bidrager til at skabe en forstdelse for de underliggende sociale faeanomener og udfordringer

der gar sig geeldende for respondenterne.

5.2 Undersggelsesdesign

Specialets undersggelsesdesign konstrueres derfor med afsaet i farst at undersgge praksis
og skabe forstdelse for den sociale kontekst der omgiver problemfeltet, hvor relevant teori
i forhold til brugerinteraktion og digitale rum (Forlizzi & Battarbee, 2004; Marisol et al.,
2017) saettes i problemfeltets kontekst (Yin, 2009). Undersggelsesdesignet har i denne sam-
menhaeng vaeret begraenset grundet COVID-19, til udelukkende at opnd en forstaelse for
praksis gennem en interviews hvor respondenternes perspektiv pd praksis er bragt i spil.
Undersggelsesdesignet tillaegger sig her en eksplorativ natur, der forudsaetter og bygger pa
disse allerede kendte teorier, som anvendes til at saette kursen for de forskellige interview-
guides samt studiets spgrgeskema. I takt med undersggelsens udformning, vil specialet
teste teorier geeldende digitale formelle og uformelle rum samt brugernes interaktion i re-
lation til den geeldende praksis omkring Aula, ndr den indsamlede empiri tillader det (Yin,
2009).
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5.2.1 Kritisk realisme

Med afszt i dette redeger Saunders et al. (2012) for ontologien som maden hvorpa projek-
tet forholder sig til naturen af virkeligheden, som et system af overbevisninger der afspejler
individers fortolkninger af hvad der udger et faktum. Hvorfor ontologien som forstdelses-
ramme danner grundlag for at specialet kan undersgge underliggende strukturer og meka-
nismer, som kan have dybereliggende pavirkning gennem en kritisk realistisk tilgang
(Saunders et al., 2012). Faste & Faste (2012) beskriver ligeledes hvordan underliggende
normer som findes pé tveers af respondenterne kan forbindes, for at disse i faellesskab kan
bidrage til at fremme forstdelsen. Specialet tilegner sig derfor et aspekt af kritisk realisme,
da empirien erkendes og fortolkes som veerende et udtryk for enkeltstdende og tidsspeci-
fikke kontekster af respondenternes virkelighed (Faste & Faste, 2012). I henhold til
Saunders et al. (2012) samt Faste og Faste (2012), kan man argumentere for at den kritisk

realistisk tilgang understgtter specialets gvrige interpretivistiske forstadelsesramme.

5.3 Tilgang til teori

Som beskrevet i afsnit 5.1 tager undersggelsesdesignet afsaet i en eksplorativ tilgang til
indsamlingen af empiri. Dette perspektiv rammesaetter ligeledes specialets generelle tilgang
til teori. Selvom undersggelsen tager udsaet i allerede kendte teorier og strategier indenfor
brugerinteraktion og digitale rum, bringes disse ikke i spil for hverken at bekraefte eller
afkraefte teorien, men derimod for at undersgge og teste potentialet for at anvende teori-
erne i specialets kontekst. Undersggelsen bevaeger sig pd den made abduktiv fra data til
teori og teori til data med hensigt pd at finde sammenspil mellem begge (Saunders et al.,
2012). Derved er anvendelsen af den allerede kendte teori afhaengig af de praktiske udfor-
dringer undersggelsen kan finde belaeg for, og drage paralleller til i henhold til Saunders et
al. Ved at anvende en abduktiv tilgang i relation til casestudiet, kan der i henhold til Dubois
& Gadde (2002) argumenteres for at specialet anvender “systematic combining”. Her arbej-
deres der iterativt, frem og tilbage mellem det teoretiske framework, empirien og casen,

som undersggelsen udvikler sig (Dubois & Gadde, 2002). Undersggelsesdesignet kan ifglge
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Dubois & Gadde (2002) pavirkes og aendre kurs afhaengigt at fire variabler: forhold i empi-

rien, tilgaengelig teori, casens samlede udvikling og slutligt det analytiske framework (Dubois
& Gadde, 2002). Ved at springe frem og tilbage fra empiri og teori opbygges der herved en
starre forstdelse for begge (Dubois & Gadde, 2002). Tilgangen kan derved forstds som et
led i den overordnede designproces, hvor empirien undersgges i relation til problemfeltet i
takt med dets udvikling og udfoldelse. P& samme mdde argumenterer Faste & Faste (2012)
for, at fgr et design kan imgdekomme et problemfelt er det en ngdvendighed at have en
forudgdende viden samt afprgve og evaluerer designets relevans og funktioner lgbende
(Faste & Faste, 2012).

Den induktive tilgang skaber herved anledning til at indsamle empiri, der udforsker det pro-
blemfelt som omgiver Aula applikationen, og som kan anvendes til at identificere temaer og
mgnstre hvorfra kendt teori kan bringes i spil (Saunders et al., 2012). Den induktive tilgang
bidrager derfor til en iterativ proces hvor datassettene Igbende undersgges og kontinuerligt
hjeaelper til at pdvirke, samt skabe retning for den videre undersggelse. Saunders et al.
(2012) argumenterer for at et undersggelsesdesign Igbende kan andre sig og konstant er i
udvikling, som resultat af empiriens retning og muligheder, det bliver tydeligt gennem spe-
cialets dataanalyse, hvor der opstér et grundlag for at revidere problemformuleringen. Dette
uddybes senere i kapitel 8. Med afszet i dette, centrere undersggelsesdesignet sig farst om
at nd ind til kernen af problemfeltet, hvorefter der dbnes op for en design- og lgsningsori-
enteret proces. Dette tydeligggres gennem Meinel & Leifer (2019) Design Thinking Proces
model som tidligere er praesenteret i specialets indledende kapitel, hvor empirien indsamles
gennem adskillige iterative processer, i overensstemmelse med undersggelsesdesignets gv-

rige eksplorative natur.
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5.4 Undersggelsesstrategier

I det folgende afsnit redeggres der for, hvordan specialet anvender et casestudie til at ud-

forske problemfeltet og undersgge de kontekster som omgiver problemfeltet.

5.4.1 Casestudie

Eisenhardt (1989) redeggr for at casestudiet som forskningsstrategi kan have flere formal.
I den sammenhaeng bliver det veesentligt at tydeligggre, at der i specialets sammenhaeng
hverken arbejdes for at bekraefte eller afkraefte teori i forholder til brugernes interaktioner i
digitale rum, i stedet arbejder specialet gennem de to farste faser af design thinking pro-
cessen ud fra en forventning om at kunne forstd bade skolens medarbejdere og foraeldres
oplevelse af at anvende Aula, som beskrevet i afsnit 5.3. Specialet er sdledes igangsat med

hvad Alan Bryman og Emma Bell (2012) definerer som "... a well- developed theory, and a
case is chosen on the grounds that it will allow a better understanding of the circumstances.”

(Bryman & Bell, 2011, s. 70).

I relation til overstdende arbejder undersggelsesdesignet ud fra en single case, i og med
specialet har fokus pd at udforske et konkret faenomen i dets reelle kontekst, og drage
konklusioner p& baggrund af den indsamlede empiri i henhold til Yin (2009), der beskriver

casestudiet som;

"...a research strategy which focuses on understanding the dynamics pre-

sent within single settings.”

(Yin, 2009, s. 5).

Undersggelsesdesignet drager derfor hverken paralleller til lignende cases undervejs eller
indsamler empiri fra andre applikationer med tilsvarende problemfelt (Yin, 2009). Specialet

forsgger herved udelukkende at undersgge den konkrete kontekst for Aula applikationen,
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ved at kombinere adskillige kvalitative og kvantitative dataindsamlingsmetoder, heriblandt

arkivforskning, interviews og et spgrgeskema. Casestudiet som undersggelsesstrategi, un-
derstgtter dermed specialets processtruktur beskrevet i afsnit 4.1. Hvor Saunders et al.,
(2012) beskriver casestudiet som velegnet til at besvare problemstillinger med udgangs-
punkt i hvorfor, hvad og hvordan-spgrgsmal (Saunders et al., 2012). Herved anvendes
casestudiet i specialet til at undersgge dets eksplorative natur for slutligt at besvare pro-
blemformuleringen.

I den forbindelse er det vaesentligt at naevne, at casestudiet har elementer fra bade det
“holistiske” samt det “embedded” casestudie (Saunders et al., 2012). P& den ene side un-
dersgges foraeldrenes brugeroplevelse i forhold til kommunikationen af praktiske informati-
oner gennem et digitalt medie som en specifik case. Ved at isolere casen til dette centrale
punkt, kan der drages paralleller til hvad Saunders et al., (2012) beskriver som det embed-
ded casestudie, da problemfeltet er tilsigtet en specifik gruppe af brugere indenfor en stgrre
case. P4 den anden side har specialet, foruden foraeldrene, bragt adskillige aktgrer i spil
med forskellige bevaegelsesgrundlag, for at kraese ind pd casens problemfelt. Casestudiets
holistiske aspekter kan herved ses i den fgrste fase af dataindsamlingen, der deekker over
respondenter fra Netcompany, to kommuner, medarbejder fra to folkeskoler for slutligt at
undersgge foraeldrenes synspunkter i dataindsamlingens anden fase. Herved indeholder
specialets casestudie elementer af bdde det holistiske samt det embedded casestudie (Yin,
2009).

5.5 Mixed methods: Kvalitativ og kvantitativ indsamling af empiri

Specialet anvender mixed methods ved at kombinere brugen af bade kvalitative og kvanti-
tative dataindsamlingsmetoder, som beskrives i de efterfglgende afsnit. Undersggelsesde-
signet er pd denne madde sammensat ved farst at indsamle kvalitativt empiri gennem en
reekke interviews, for senere at undersgge disse temaer i relation til foreeldrenes egne syns-

punkter gennem et kvantitativt spgrgeskema. De to metoder anvendes dermed
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i hvad Saunders et al., (2012) beskriver som en: "... complementary manner, so that each

set of data are collected, analyzed and presented separately in order to support the
Interpretation and conclusions reached. ”(Teddlie & Tashakkori, 2009; Saunders et al., 2012,
s. 166). P& denne made behandler specialet den kvalitativ og kvantitativ empiri i to separate
faser, som visualiseret og beskrevet i afsnit 4.1.2. Herved identificeres metoden ogsa som
Sequential mixed methods research i henhold til Saunders et al., (2012) ved at straekke sig
over to faser med henholdsvis dataindsamling og dataanalyse adskilt hver for sig.

5.5.1 Arkivforskning

Under speciales udformning benyttes der fgrst arkivforskning for at danne et overblik over
Aulas nationale handlingsforlgb og den generelle modtagelse hos brugerne. Bryman & Bell
(2011) redeggr i denne sammenhaeng for arkivforskning som en dataindsamlingsmetode
der tager udgangspunkt i optegnelser, artikler og dokumenter. Informationerne banede her-
med vejen for udviklingen af specialets problemformulering og tidlige case arbejde. Ved at
kombinere arkivforskning med et teoretisk framework med fokus pé at beskrive oplevelses-

potentialet, kunne casen langsomt etableres og udvikle sig gennem dets eksplorative natur.

5.5.2 Interviews

I dataindsamlingsprocessens fgrste fase anvendes der bade struktureret og semi-strukture-
ret interviews samt videointerviews som del af udviklingen af den eksplorative undersggelse.
Et af undersggelsens formal med at anvende interviews, var at forstd respondenters forkla-
ringer og holdninger uden at pdvirke maden hvorpd det bliver fortalt. Som aktiv lytter var
det sdledes muligt at opfordre respondenten til at uddybe passager, der havde en seerlig
relevante karakter eller interesse for undersggelsen. Herved tilstraebes der efter at skabe
en balance i at lede samtalen i den gnskede retning, uden at influere respondentens bud-
skab. P& denne made blev mdlet med at benytte interviews netop at holde fokus p& respon-

dents beveegelsesgrundlag og udgangspunkt (Bryman & Bell, 2011).
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5.5.3 Struktureret interviews

Undersggelsen ggr brug af tre strukturerede interviews. Hvoraf det fgrste bestod i et inter-
view med en Senior Consultant fra Netcompany, som behandles i afsnit 5.6. Det skriftlige
strukturerede interview var en ngdvendighed for at medarbejderen kunne udtale sig om
udviklingsprocessen, da interviewguiden (Bilag 3) farst skulle godkendes af naermeste leder
hvorefter besvarelsen métte fremgd skriftligt. Michael D. Myers (2013) definerer

strukturerede interviews som: "“.. pre-formulated questions, usually asked in a specific

order”. (Myers, 2013, s. 122). Han understreger herudover at: ".. structured interviews
minimize the role of the interviewer during the interview itself, since there is no need to
improvisation during the interview.” (Myers, 2013, s. 122). P3 trods af disse
omstaendigheder, er det vurderet relevant at indsamle udtalelser og empiri fra udviklernes
perspektiv, selvom at et semi-struktureret interview havde skabt nogle mere fordelagtige
muligheder for intervieweren til at stille opfelgende spgrgsmal, som respondenten sdledes
kunne uddybe undervejs. I det pdgeeldende interview besvarede respondenten dog alle
spgrgsmélene efter bedste evne og viden, p& baggrund af hans ellers korte tilknytning til

Aula-projektet pd 8 méneder (Bilag 4).

Yderligere er der foretaget strukturerede interviews som sidste led af undersggelsen i spe-
cialets test-fase, pd baggrund af en spgrgeskemaundersggelse som beskrives i afsnit 5.5.5.
Der blev sdledes fortaget to strukturerede interviews, hvis formdl var at indsamle feedback
med afsaet i det konceptuelle oplevelsesdesigns prototype. Disse interviews er indsamlet
med udgangspunkt i en "Quota sampling” strategi, der ifglge Barnett (2002) kan beskrives
som: “.. entirely non-random and is often used for structured interviews as part of a survey
strategy. ”(Barnett, 2002; Saunders et al. 2012, s. 285). Respondenterne er pd denne made
udvalgt, med udgangspunkt i at de repraesenterede de generelle besvarelser og holdninger
tilkendegivet af de i alt 50 respondenter. Samtidig har de medgivet, at de matte kontaktes

for yderligere spgrgsmal.
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De to respondenter fik sdledes hver tilsendt en beskrivelse af oplevelsesdesignet (Bilag 17),

videoanimationen (Bilag 14) samt en interviewguide (Bilag 18) bestdende af fire spgrgsmal,
som de blev bedt om at forholde sig til og vende tilbage med et skriftligt svar. Fgrnaevnte
er sendt til respondenternes e-mail, hvor der fremgdr en oversigt over vedlagte indhold
samt en vejledning til hvordan indholdet kan bearbejdes (Bilag 19). Formdlet med at an-
vende denne tilgang er at sikre, at intervieweren ikke kunne komme til at pavirke eller

influere respondenternes feedback og forstdelse af oplevelsesdesignet.

5.5.4 Semi-strukturerede interviews

Kommunerne er sdledes inddraget i processen, ved at ggre brug af semi-strukturerede in-
terviews af henholdsvis Aarhus og Vejle Kommune. Besvarelserne fra Aarhus Kommune
tager udgangspunkt i et interview med en konsulent for forandringsprocesser og strategisk
kommunikation hos Born og Unge (Bilag 6). Mens besvarelserne fra Vejle Kommune
stammer fra Afdelingslederen for Sekretariat & Plan, Born- & Ungeforvaltningen samt fra

den /edende it-konsulent (Bilag 7).

Denne type interviews definerer Bryman & Bell (2011) som: "“.. some pre-formulated
questions, but no strict adherence to them. New questions might emerge during the
conversation.” (Bryman & Bell, 2011, s. 121). Spgrgsmadlene i interviewguiden bygger pa
undersggelsens eksplorative natur i relation til teori gaeldende brugerinteraktioner i formelle
og uformelle rum, som udfoldes i afsnit 6.5. Yderligere opstdr der som en naturlig del af det
semi-strukturerede interview, spgrgsmal som afviger fra interviewguiden (Bilag 5), men i

stedet udspringer pa baggrund af de temaer respondenten udfolder.

Feelles for respondenterne er, at de alle har veeret involveret i implementeringen af Aula i
de pdgeeldende kommuner. Aarhus Kommune er udvalgt pa baggrund af deres rolle som

pilot-kommune, mens Vejle Kommune er udvalgt af den drsag, at de har veeret en del af
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den generelle udrulning til alle landets kommuner, der indgar i Aula projektet. De bidrager

sdledes med to perspektiver til udviklingsprocessen og implementeringen af Aula, som er
interessant i forhold til hvordan opfattelsen og anvendelsen af Aula er i den pageeldende
kommune. Det blev sdledes muligt at skabe et indblik i kommunernes implementerings-
processer af Aula, og de udfordringer som opstod som en del heraf. I den forbindelse
vurderes det, at det er lykkedes at skabe et repraesentativt billede af kommunernes
arbejdsgange, udfordringer og perspektiv pd Aula. Hvorfor der kan argumenteres for, at
specialet anvender hvad Bryman (2012) definerer som “purposive sampling” samt

“convenience sampling” (Bryman, 2012, s. 419).

Endeligt er der arbejdet med semi-strukturerede interviews af skolerne, som er foretaget
pd baggrund af to interviewguides som fremgar i bilag 8 og bilag 9. Skolerne er i denne
sammenhaeng repraesenteret af en paedagogiskleder (Bilag 11), en SFO-leder og
institutionsadministrator (Bilag 12) samt en folkeskoleleerer og superbruger i Aula (Bilag 1.3).
De semi-strukturerede interviews er pd samme made foretaget med udgangspunkt i en
interviewguide, som er opbygget omkring de temaer som gjorde sig geeldende i de tidligere
interviews med Netcompany og Aarhus og Vejle Kommune. Grundet omstaendighederne
(Covid-19) er disse tre interviews fortaget som online videointerviews via applikationen
Skype, hvilket bdde har skabt nogle fordele og ulemper. Valeria Lo Iacono, Paul Symonds
og David H.K. Brown (2016) redeggr i deres forskning omkring brugen af Skype til kvalitative
undersggelser, at videointerviews kan veaere af samme, hvis ikke bedre kvalitet end almin-
delige face-to-face interviews (Lo Iacono et al., 2016, s. 1, a. 7.5). Gennem video-
interviewsne mister intervieweren den sociale kontakt, dette blev dog i de fleste tilfaelde
erstattet ved at respondenten i stedet befandt sig i vante og hjemlige omgivelser (Lo Iacono
et al., 2016, s. 1, a. 7.5). I dette stadie blev det herved muligt at f& et nuanceret indblik i
de administrative og paedagogiske brugeres arbejdsgange og anvendelse af Aula i forhold
til kommunikationen af praktiske informationer til foraeldrene. Ogsd i denne sammenhaeng
er der gjort brug af bdde “purposive sampling” samt “convenience sampling” da

undersggelserne er udfgrt i samarbejde med ngglemedarbejdere med stort kendskab til
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bdde det strategiske arbejde omkring Aula, de daglige arbejdsgange og kommunikationen

til foraeldrene i Aula. I den forbindelse har specialet igen veaeret begraenset i dets omfang,
hvor det ikke har vaeret muligt at inddrage yderligere skoler og medarbejdere i processen
(Bryman, 2012).

Alle de semi-strukturerede interviews er optaget med diktafon og efterfglgende transskribe-
ret i deres totale laengde ved at nedskrive de praecise ord der blev anvendt under inter-
viewet. Der er i transskriberingen fokus pd pauser, tidsramme og sted (Saunders et al.,
2012). Dette var en grundig og tidskraevende, men ogsa ngdvendig proces da intervieweren
bdde ved at genlytte og nedskrive diskursen blev ngdsaget til at tage stilling til alle detaljer
og aspekter af respondenternes svar. I og med intervieweren personligt har faciliteret
interviewene og herefter transskriberet dem, er empirien Igbende blevet analyseret og taget
til efterretning i flere stadier af specialet, for endeligt at indgd i en tematisk analyse pa tvaers
af dataszettene. I denne proces er alle respondenterne desuden anonymiseret, da der i
specialet fremhaeves holdninger og informationer som nogle af respondenterne ikke gnsker
at kunne genkendes i. Det betyder sdledes at navnene pa respondenterne er anonymiseret

i denne sammenhaeng.

5.5.5 Spgrgeskema

Ved at have fortaget dybdegdende interviews med kommunerne og medarbejderne pé sko-
lerne, blev det herefter muligt at undersgge de italesatte pastande og formodninger omkring
foreeldrenes  brugeroplevelse, der udfoldes i afsnit 7.1, gennem en
spgrgeskemaundersggelse, hvor foraeldrene har haft lejlighed for at bidrage til
dataindsamlingen (Bilag 25). Foraldrene udggr den stgrste brugergruppe i Aula, og
vurderes ligeledes som vaerende en mere homogen brugergruppe end de administrative
brugere af Aula. Specialet har dermed bevidst fokus pa at teste formodninger og temaer fra
de forskellige interviews af i et bredt og kvantitativt omfang (Bilag 10), for at fa et

mangfoldigt indblik i foraeldrenes oplevelse af kommunikationen af praktiske informationer
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mellem skole og hjem ved at anvende en digital kommunikationsplatform. Gennem

spgrgeskemaundersggelsen er det sdledes muligt at nd en stgrre brugerflade og dermed

skabe et stgrre grundlag for at vurdere pastandenes veegt pa tvaers af brugergruppen.

I denne fase af undersggelsen, sgger specialet efter svar af en mere standardiseret karakter
pd baggrund af de temaer som ggr sig gaeldende fra de forhenveerende interviews. Preece
et al. (2019) understreger at spgrgeskemaer seerligt egner sig til indsamlingen af data ved-
rgrende brugeroplevelser af systemer og applikationer (Preece et al., 2019). Formalet med
at udarbejde et spgrgeskema, som en del af undersggelsesdesignet er derfor fgrst, at teste
temaer og formodninger fra de forgdende interviews, samt at undersgge hvilke behov, vaer-

dier og gnsker respondenterne italesaetter.

Spgrgeskemaet er opbygget omkring respondenternes demografi. Ved at etablere alder,
kgn, civilstatus, nationalitet, antal bgrn samt klassetrin for sldste barn kan empirien struk-
tureres sdledes at foraelderens oplevelser saettes i kontekst af disse (Preece et al., 2019).
Spgrgeskemaet er udelukkende udsendt i et online format gennem applikationen
SurveyXact, med de fordele at dataene hermed automatisk samles og struktureres. Herud-
over har et online spgrgeskema de fordele, at det er interaktivt som generelt betyder en
hurtigere responsrate (Preece et al.,, 2019). I denne sammenhang ggres der brug af
convenience sampling, da respondenterne er selekteret ved tilfeeldighed gennem de sociale
platforme Facebook og LinkedIn. Det eneste kriterie for at respondenter kunne indgd i
undersggelsen var, at de skulle vaere forzelder til et barn i den danske folkeskole. Spgrge-
skemaet har veeret tilgeengeligt i en periode af 14 dage, hvor undersggelsen opndede 50

besvarelser (Bilag 25).
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5.6 Databehandling og dataanalyse

Efter at have indsamlet store maengder kvalitativ empiri gennem seks dybdegdende
interviews, blev opgaven at strukturere og komprimere indholdet s& det kunne bearbejdes.
I og med undersggelsen tager afsaet i teori der forholder sig til brugerinteraktioner i det
digital rum, kan dette ligeledes fungere til at skabe fokus og navigere dataanalysen i den
rigtige retning (Yin, 2009). Herved er der som ofte i dataanalysen en risiko for
overfortolkning og fordrejning af dataszettene, hvilket specialet naturligvis har fokus pa at
forhindre. Specialet anvender derfor Matthew B. Miles og A. Michael Hubermans (1994)
tilgang til kvalitativ dataanalyse, ved at indlede med en data-struktureringsfase. Denne fase

bliver beskrevet i understdende afsnit som en tematisk analyse (Saunders et al., 2012).

5.6.1 Tematisk analyse

En tematisk analyse anvendes herved som vaerktgj til at analysere de adskillige interviews.
Temaerne er bade identificeret pa baggrund af interviewguidesne fra bilag 3, 5, 8, 9 og 10
samt opstdet undervejs i analysen, hvor den primaere opgave vaeret at opspore temaer fra
de enkelte interviews sdledes at de pa sigt kunne sammensluttes og relateres til hinanden
pa tveers af empirien. P& denne made gavnede den tematiske analyse bade i forhold til at
strukturere dataene, men tjente ligeledes som et resume, der undervejs i undersggelsen

gav et stgrre overblik (Bilag 20).

Ved at gennemarbejde transskriberingerne og Igbende selektere temaer der stemmede for
eller imod teori, sdvel som tilbagevendende synspunkter og ord, dannede der sig mgnstre
pd tvaers af undersggelsen som er struktureret i bilag 20 gennem farvekoder. Denne proces
drager flere parallelle til Brymans (2012) selective coding hvor klassifikationer selekteres og
relateres til andre selektioner (Bryman, 2012). Ved at sammenligne ligheder og

modstridende synspunkter blev dataene organiseret pa tvaers af respondenterne (Bilag 20).
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5.6.2 Analyse af spgrgeskema

Den kvantitative empiri fra de 50 besvarelser i spgrgeskemaet indeholder bade kategoriale
og numeriske veerdier (Bilag 25). Den kategoriale empiri betragtes som skriftlige besvarel-
ser, i og med respondenten forklarer eller uddyber et dbent spgrgsmal i spgrgeskemaets
tekstfelter (Berman Brown, 2008; Saunders et al., 2012.). Disse felter analyseres derfor pa
samme vis som de strukturerede og semi-strukturerede interviews gennem en tematisk
analyse jf. afsnit 7.2. Undersggelsen benytter applikationen SurveyXact, hvor en integreret
analysesoftware skaber et statistisk framework, der koder de numeriske datasaet uden

manuel indblanding (Saunders et al., 2012).

5.6.3 Metodisk refleksion

P3 baggrund af den tematiske analyse hvor dataseettene er transskriberet og tematiseret,
reflekterer specialet i dette afsnit over de omkringliggende faktorer der kan have en pavirk-
ning pd respondenten. Det kan vaere den pdgeeldende kontekst eller sociale
omstaendigheder givet i den specifikke situation (Saunders et al., 2012). Specialet arbejder
sdledes ud fra tale der er konverteret til tekst, med udgangspunkt i at skabe en forstaelse
for de neerliggende aspekter der kan pdvirke respondenternes synspunkter og oplevelser
(Saunders et al., 2012). I denne sammenhaeng bliver det vaesentligt at anerkende udefra-
kommende faktorer som for eksempel eksterne vaerdier eller dominerende holdninger i den

organisation respondenten repraesenterer (Saunders et al., 2012).

I interviewet med Netcompany var omstaendighederne taet kontrolleret, i og med at den
pdgxeldende medarbejder kun méatte udtale sig i forhold til de fremsendte spgrgsmal
skriftligt, efter spgrgsmdlene og medarbejderens besvarelser var godkendt at naermeste
leder. Her kan det forventes at den pdgeeldende medarbejder er begraenset i sin udtalelser
og holdninger, der i denne sammenhaeng mdske mere er et udtryk for Netcompanys

kommunikationsstrategi.
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I de semi-strukturerede interviews med henholdsvis Aarhus og Vejle Kommune var respon-

denterne mellemledere og konsulenter sat i spidsen for at implementere Aula i de pageel-
dende kommuner. Hvorfor der her kan forventes et pres i forbindelse med at vaere ansvarlig
for et projekt af en sddan starrelse. Det kan sdledes formentlig opstd en naturlig trang til at
ville signalere kontrol ndr der kommunikeres til eksterne parter. Herudover kan kommunerne
med fordel iscenesaette sig selv som mellemled eller facilitator, og hermed sende bolden

videre til henholdsvis skolerne eller Netcompany nér konkrete problemer opstar.

I de semi-strukturerede interviews med skolerne og de paedagogiske og administrative med-
arbejdere, har vi at ggre med aktgrer som er aktive brugere af Aula. Der kan herfor
forventes, at respondenterne vil udvise faglelser af afmagt, gleede eller frustration over nye
tiltag. Herudover ligger der en forventning om, at medarbejderne fgler en manglende

forstdelse for deres arbejdsgange, grundet manglende involvering i udviklingsprocessen.

I spgrgeskemaundersggelsen og de efterfglgende strukturerede interviews af foraeldrene i
test-fasen, er der ligeledes foretaget en tematisk analyse af de udfyldte tekstfelter fra spar-
geskemaet samt fra feedbacken pa oplevelsesdesignets prototype. I den forbindelse er der
en forventning om at foreeldrene vil tilgd spgrgeskemaet, fra en position hvor de oplever at
der stilles stgrre krav til dem som foreeldre, end hvad der gjorde til deres egne forzeldre.
Herudover er der desuden en formodning om, at de fgler, at de altid skal veere tilgaengelige

og fglge med i alting, hvilket ligeledes kan pavirke besvarelserne.
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6 Teoretisk framework - Litteraturreview

I det fglgende kapitel behandles den anfgrte litteratur i henhold til problemstillingen og
hvorledes teorierne spiller sammen. Nar man taler om oplevelsesbegrebet kan det indga i
adskillige kontekster, hvorfor det er fundet vaesentligt fgrst at konkretisere hvordan

oplevelser forstds og behandles i specialets sammenhaeng.

6.1 Definition af oplevelser

I henhold til Dewey (1934) kategoriseres oplevelser sdledes:

"Experience is the result, the sign, and the reward of that interaction of

organism and environment which, when it is carried to the full, is a trans-

formation of interaction into participation and communication.”

(Dewey, 1934, s. 22).

Dewey (1934) beskriver oplevelser fra to perspektiver, hvor der sdledes er forskel pa at
opleve noget (experience) og det at have en oplevelse (an experience). Experience henfgrer
til de hverdagsoplevelser som opstar pa baggrund af individets handlemgnstre, og derfor er
uden den store betydning. Omvendt henviser an experience til oplevelser som generelt ikke
opstar i hverdagen, ligger udover det saedvanlige og som er afgreenset ved at have en
begyndelse og afslutning (Dewey, 1934). Specialet straeber derfor efter at tage afsaet i
Deweys (1934) an experience begreb, hvor det arbejder ud fra preemissen om at en ople-
velse skal pdvirke individet til aktivt at interagere, for at skabe en veerdi hos den pageel-
dende. Dette perspektiv udfoldes senere i afsnit 6.8 hvor Hassenzahl og Tractinskys (2006)
bringes i spil til at beskrive hvordan en etableret kontekst kan frembringe brugerens fglelser
fremfor produktet i sig selv. An experience beskrives ifglge Dewey (1934) som den fuldendte
oplevelse, ved at individet beveeger sig fra at interagere til aktivt at veere en del af oplevel-
sen. Dewey (1934) beskriver sdledes vigtigheden i, at oplevelsen bestdr af aspekter som
individet interesserer sig for, kan interagere med samt have lyst til at vaere en del af fra

start til slut. Dette perspektiv er saerlig relevant i specialets kontekst, i og med interaktionen
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mellem skole og hjem, ikke altid er i foreeldrenes (hjemmets) interesse, men finder sted pé
baggrund af skolens behov for at kommunikere en raekke informationer (Skoleliv 1, 2018;
Information, 2019).

Det giver anledning til at skabe en dybere forstdelse for oplevelser som et psykologisk fae-
nomen, for at kunne tilrettelaegge et menings- og vaerdifuldt oplevelsesdesign. Jantzen et

al. (2011) redeggr for oplevelsesfaenomenet saledes:

"Oplevelser er aendringer i organismens tilstand og adfeerd, som kan
bryde med hidtidige forestillinger og opfattelser, hvilket kan fore til en

praecisering af selvforstielsen, en mere nuanceret indsigt og/eller et

starre erfaringsgrundlag, som i sidste ende kan danne nye rutiner.”

(Jantzen et al. 2011, s. 47).

Jantzen et al. (2011) beskriver sdledes at oplevelser er opbygget af komplekse psykologiske
strukturer der skubber til selvforstdelsen. Specialet argumenterer for at selvforstdelsen i
denne sammenhaeng kan deekke over bdde medarbejdernes og foreeldrenes rolle i forhold
til skole-hjem-samarbejdet, hvor oplevelsen i sidste ende kan danne nye rutiner mellem
disse. Dette bidrager til specialets hidtil forstdelse af oplevelsesbegrebet i henhold til Dewey
(1934), men dbner samtidig op for at skabe et mere nuanceret billede af den psykologiske

proces der pdvirker individet til at interagere med en oplevelse.

6.2 Oplevelsens psykologiske struktur

I det fglgende afsnit saettes der hermed fokus oplevelsens psykologiske struktur, med afsaet
i Jantzen et al. (2011). Forzeldrene med bgrn i folkeskolen og skolens medarbejdere tilgar
en oplevelse med vidt forskellige forventninger og behov. Grundlaget for at interagere i en
oplevelse er herved baseret pd individuelle erfaringer, hvorfor oplevelsen bliver genstands-
felt for et brud med parternes forventninger. Der redeggres sdledes for sas mmenhaengen
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mellem oplevelser og erfaring, hvor fokus er rettet mod at beskrive vekselvirkningen mellem

oplevelsens gjeblik — alene eller i feellesskab med andre og den erindrede oplevelse.

I henhold til Jantzen et al. (2011) skabes oplevelser pd baggrund af individets forventninger,
lyster og gnsker. Oplevelsen vil dermed vaere unik for hvert individ der indgar i oplevelsen,
hvilket betyder at en oplevelse kan tilfgre forskelligartet vaerdi for hvert af de individer som
indgdr i oplevelsen (Jantzen et al., 2011). Forlizzi og Battarbee (2004) forholder sig modsat
Jantzen et al. (2011) til, at veerdien af en oplevelse opstar i den social kontekst som et
individ indgér i, hvorfor det netop er den sociale interaktion der pavirker den oplevelse og
veerdi som individet efterlades med. Uanset hvordan oplevelsens veerdi opstar, argumente-
rer Jantzen et al. (2011) for, at oplevelser er genstandsfelt for et brud med et individs
forventninger, hvorfor understdende model for oplevelsens psykologiske struktur bringes i
spil. I figur 6 redeggr Jantzen et al. (2011) for at oplevelsens struktur er vekselvirkende
mellem forandring, forundring og forvandling. Forandring forholder sig til de sansemaessige
og emotionelle andringer som finder sted hos individet i oplevelsen, hvorimod forundring
daekker over de forskellige kropslige forandringer som finder sted, samt de forestillinger et
individ matte have baseret pa tidligere vaner. P baggrund af et vanebrud, vil der sdledes i
henhold til modellen skabes en forundring som pavirker de givnhe meninger i vekselvirknin-
gen mellem det vanebaserede og det refleksive niveau (Jantzen et al., 2011). Denne vek-
selvirkning mellem reaktion og motivation er vaesentlig for at forsta forskelligheden i en
oplevelses kvalitet, hvor et individ kan vaere mere eller mindre motiveret for en given ople-

velse pa baggrund af specifikke stimuli (Jantzen et al., 2011).
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Forandring Forundring Forvandling

Sansning <€—> Emotion <€—> Vane €—>  Identitet

FIGUR 6 - OPLEVELSENS PSYKOLOGISKE STRUKTUR (JANTZEN ET AL., 2011, S. 47).

Dermed kan man argumentere for at der sker en cirkulaer bevaegelse, hvor en oplevelse
skaber individuelle erfaringer, som ligger til grund for nye forventninger. Det er i denne
sammenhang relevant at have en forstdelse for, at hvert individ tilgér en oplevelse pa
baggrund af vidt forskellige erfaringer. Netop disse forskellige, individuelle erfaringer vil, nér
de bringes ind i en social kontekst og deles i sociale interaktioner skabe veerdi hos hvert
individ. Nar dette kodes sammen med specialets gvrige forstdelse for oplevelsesbegrebet,
bliver det igen relevant at have fokus pa hvad hvert individ kan bidrage med til en social

kontekst, for at Igfte oplevelsen for hvert individ der indgar i oplevelsen.
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6.3 Oplevelser i en design kontekst

I det fglgende afsnit udfoldes oplevelser i en digital oplevelsesdesignkontekst, i henhold til
det aspekt af problemformuleringen, der forholder sig til oplevelsen, tager udgangspunkt i
et digitalt medie (det feellesoffentlige brugerportalsinitiativ Aula). Hvorfor der fokuseres pa
at beskrive de interaktive oplevelsesmuligheder teknologien skaber for individet, der daekker

over begrebet — user experience.

I den forbindelse er det relevant at definere hvordan begrebet anvendes i specialets kon-
tekst. Specialets forstdelse af user experience design er forankret i Norman og Nielsens

(u.d.) definition af begrebet:

"User experience encompasses all aspects of the end-user's interaction with

the company, its services, and its products”

(Norman & Nielsen, u.a.).

International Organization for Standardization beskriver pd samme mdade user experience
som; "Person's perceptions and responses resulting from the use and/or anticipated use of
a product, system or service” (“ISO 9241-210:2010", 2010). Dermed har specialet fokus pa
at forholde sig til de kvalitative aspekter af brugerens oplevelse i interaktionen mellem skole
og hjem gennem et digitalt medie. Det forholder sig herved over selve produktet samt den
kontekst og de bergringsflader oplevelsen indgdr i, som i specialets sammenhaeng daekker
over den interaktion der finder sted mellem skolens medarbejdere og foraeldrene, samt

foraeldrene imellem.
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I understdende figur 7 illustreres dette perspektiv gennem Jensens (2013) visuelle
repraesentation, med det formal at forenkle en ellers kompleks struktur der i henhold til ISO
(2010) bdde omhandler falelser, psykologiske responser, adfeerd, brugerens tidligere
erfaringer, brugskontekst, og at det forekommer fgr, under og efter anvendelse af det givne
produkt eller system (*ISO 9241-210:2010", 2010).

FIGUR 7 - ILLUSTRATION AF FORHOLDET MELLEM BRUGER, PRODUKT OG KONTEKST (JENSEN, 2013, S. 27).

Brugeren ses i denne sammenhaeng som subjektet i oplevelsen, der interagerer med pro-
duktet og dermed har en afggrende rolle i, hvordan oplevelsen udspiller sig. Oplevelsen vil
i henhold til Jantzen et al. (2011) model for oplevelsens psykologiske struktur afspejles af
brugerens tidligere erfaringer og oplevelser samt fglelser og vaerdier. Hvorfor oplevelsen

herved opstér i interaktionen mellem bruger og produktet.

Produktet repraesenterer den genstand, der interageres med. I den sammenhaang er det
vaesentligt at pointere, at produktet ikke skal anses som selve oplevelsen, men derimod som
det genstandsfelt der har indflydelse pa oplevelsen gennem sit formsprog, funktioner, seste-
tiske kvaliteter og tilgaengelighed. I den sammenhaeng beskriver Forlizzi & Ford (2000) at
genstanden ikke kun er begraenset til et hdndgribeligt produkt, men omvendt kan veere alt

fra en service til en aktivitet, et miljg eller andre mennesker.
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Endeligt forholder konteksten sig til den sammenhaang og de bergringsflader oplevelsen

indgar i. Ifglge Forlizzi & Ford (2000) har konteksten indflydelse p& hvordan brugeren inter-
agerer med og oplever et produkt. Konteksten, fra hvor en oplevelse opstar vil veere formet
af sociale, kulturelle og organisatoriske adfeerdsmanstre, der sdledes kan have en afggrende
indflydelse pa hvilke interaktioner og oplevelser der matte opstd. Brugerens fglelsesmaessige
stadie, ndr produktet mgdes, kan ligeledes have indflydelse pd dennes forstdelse og ople-
velse. Yderligere kan tilfeldige omstaendigheder i konteksten, der falder sammen og giver
mening for en bestemt bruger i netop det gjeblik i den kontekst, vaere en af de adskillige
faktorer, som er udenfor designerens kontrol, der sdledes kan bidrage til oplevelsens ufor-
udsigelighed (Forlizzi & Ford, 2000).
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6.4 Oplevelsens tre dimensioner

Efter at have beskrevet hvordan specialet tager udgangspunkt i Norman og Nielsens (u.d.)

definition af user experience og de tre komponenter der i henhold til Forlizzi & Ford, (2000)
udggr udgangspunktet for en oplevelse, anvendes Forlizzi og Battarbees (2004) User expe-

rience framework visualiseret i figur 8, der forholder sig til design af interaktive systemer.

Types of User-Product Description Example

" . Automatic and skilled interactions = Riding a bicycle, making the morning coffee,
uen
with products checking the calendar by glancing at the PDA

Interactions that focus on the Trying to identify the flushing mechanism of a
Cognitive product at hand; result in toilet in a foreign country, using online algebra

knowledge or confusion and error  tutor to solve a math problem

Interactions that help the user Restoring a chair and painting it a different
. form a relationship to the product | colour, setting background images for mobile
Expressive : )
phones, creating workarounds in complex

software
Types of Experience Description Example

Constant stream of “self-talk” that = Walking in a park, doing light housekeeping,
Experience happens when we interact with using instant messaging systems

products

Can be articulated or named; has | Going on a roller coaster ride, watching a
An Experience a beginning and an end; inspires movie, discovering an online community of

behavioural an emotional change interest

Creating meaning and emotion Interacting with others with a museum exhibit,
Co-experience together through product use commenting on a friend’s remodelled kitchen,
playing a mobile messaging game with friends

FIGUR 8 - FRAMEWORK OF USER EXPERIENCE (FORLIZZI & BATTARBEE, 2004).
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Frameworket er todelt og praesenterer fgrst tre forskellige bruger-produkt interaktionstyper,

som har indflydelse pa oplevelsen: flydende (uforstyrret og jaevn), kognitiv og ekspressiv.
Herefter griber frameworket fat i tre typer af oplevelser: Experience, an experience og co-

experience.

Bruger-produkt interaktionstyper

Den flydende interaktion beskrives i henhold til Forlizzi & Battarbee (2004) som vaerende
automatiske og intuitive interaktioner. Det betyder, at de udfares pd baggrund af meget lidt
til ingen opmaerksomhed fra brugeren og typisk rutinemaessigt uden, at det kraever at bru-
geren lzegger tanke i interaktionen som finder sted. Forlizzi & Battarbee (2004) beskriver
den flydende interaktion som vigtig for produkter, hvor man gnsker at opnd en nem og
hurtig laeringsproces, sdledes brugeren ikke opgiver i processen. Der er med andre ord tale
om produkter, brugeren typisk kun skal leere at anvende og interagere med én gang, far

det bliver en flydende rutinemaessig interaktion.

Den kognitive interaktion forholder sig modsat, og kraever altsd brugerens fulde opmeerk-
somhed og en kognitiv indsats som begrebet antyder (Forlizzi & Battarbee, 2004). Det be-
tyder samtidig at brugerens interaktioner med produktet kan affgde viden eller mangel
derpd, hvilket kan skabe en negativ forundring eller i sidste ende forvirring, hvis ikke pro-

duktet matcher brugeren forudgdende forstdelse for produktet.

Den sidste interaktionstype - ekspressive interaktioner, forholder sig ifglge Forlizzi og
Battarbee (2004) til det bénd eller de forhold, der tillader brugeren at personificerer eller
modificerer interaktionen med et produkt, for pa den made at skabe et bedre match mellem

produkt og bruger i dennes kontekst (Forlizzi & Battarbee, 2004).
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Typer af oplevelser

Forlizzi og Battarbee (2004) skelner mellem tre dimensioner af oplevelser; Experience, An
Experience og Co-experience. Forlizzi og Battarbee (2004) redeggre pd samme made for de

to oplevelsestyper Experience og An Experience som Dewey (1934) jf. afsnit 6.1.

Experience henfarer til den konstante tankestrem, som finder sted ndr vi er bevidste og/eller
interagere med et produkt. Ifglge Forlizzi & Battarbee (2004) relaterer begrebet sig til hvor-
dan brugeren vurderer sit mal i relation til andre brugere, produkter og miljgmaessige sam-
menhaenge, som indgdr i brugerens kontekst pa det givne tidspunkt (Forlizzi & Battarbee,
2004).

Begrebet an experience, definerer Forlizzi & Battarbee (2004) som vaerende en akkumuleret
oplevelse med definerede rammer. Oplevelsen er med andre ord afgraenset af nogle klare
elementer, som sikre fremdrift i oplevelsen. Det betyder samtidig at oplevelsestypen inspirer
til folelses- eller adfaerdsmaessige aendringer, hvor oplevelsen vil efterlade brugeren med en

fuldent og klar fornemmelse af oplevelsen (Forlizzi & Battarbee, 2004).

Co-experience er processen, hvor man Igfter oplevelser op til faelles opmaerksomhed, hvor
de bliver del af en social fortolkningsproces, der kan pavirke, hvad oplevelsen kommer til at
betyde for den enkelte. Det vil sige at der er tale om oplevelser, der er skabt i feellesskab
med andre eller delt i en fysisk eller online social kontekst (Forlizzi & Battarbee, 2004). I
specialets kontekst betyder dette, at det er en ngdvendighed at skabe en forstelse for de
adskillige aktgrer, heriblandt administrative medarbejdere, folkeskolelaerer, foraeldre som
alle bidrager til samarbejdet mellem skole og hjem, og hermed den sociale arena som pa-
virker oplevelsen for hvert individ. Deweys (1934) kategorisering af an experience (afsnit
6.1) beskriver ligeledes, at der sker en tilstandsaendring, ndr et individ interagerer med dets
omgivelser. Specialet vil sdledes fremadrettet anvende Forlizzi og Battarbees (2004) kate-

gorisering — co-experience som forstéelsesramme for oplevelsesbegrebet.
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6.5 Digitale oplevelsesrum

Efter at have defineret grundlaget for specialets forstdelsesramme af oplevelsesbegrebet,
saettes der nu fokus pd hvordan information i et digitalt rum kan styrke foraeldrenes ople-
vede vaerdi og herved skabe en god dialog mellem skole og hjem. Afsnittet vil beskrive det
digitale oplevelsesrums veaesentlighed for oplevelsen, i og med det altid pd den ene eller
anden made vil veere forankret i et rum og opstd i samspil med rummets karakter. Det
falgende afsnit tager sdledes udgangspunkt i dette samspil og perspektivere herfra til det

digitale rums oplevelsespotentiale.

Hird og Kvistgaard (2010) definerer oplevelsesrum som:

’En fysisk og mental kontekst, der giver nogle bestemte rammer for det

enkelte individs oplevelsesmuligheder som, medvirker til at formidle

destinationens veerdisaet. ”

(Hird & Kvistgaard 2010, s. 19).

I denne sammenhaeng omtaler Hird og Kvistgaard (2010) oplevelsesrummet i en turisme
og destinationskontekst, man kan dog argumentere for at samme definition kan ggre sig
geeldende for det digitale oplevelsesrum. Dette understgttes af Marisol et al. (2017) der
redeggr for, at de formelle og uformelle rum begge kan karakteriseres ved interaktion i bédde
den fysiske og digitale verden, hvor de digitale interaktioner kan bidrage til opretholdelsen

af rum i den fysiske verden (Marisol et al., 2017).
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6.5.1 Sociale og kulturelle normer former oplevelsesrummet

Oplevelsesrummet kan have underliggende strukturer samt sociale og kulturelle normer, der
afggr hvordan en oplevelse udformer sig. Det digitale oplevelsesrum kan dermed tage for-
skellig form, alt efter hvilken social eller kulturel kontekst det indgér i. Oplevelsesrummet
kan som fglge heraf anvendes til at forstd og indkapsle brugerens oplevelsesproces ved at
have fokus pa rummet og dets vaesentlighed for oplevelsen. O’ Dell (2005) fremhaever dette

perspektiv i Experiencescapes - Tourism, Culture and Economy:

It may be impossible to completely represent the phenomenological
essence of people’s experiences, but a focus upon the spaces... of
experiences can help us to analytically come to terms with the cognitive,

social and cultural processes that work to define and frame them.”

(O’ Dell, 2005, s. 16).

Rummet kan dermed have en afggrende rolle for hvordan brugeren stimuleres, interagere
med andre og i @vrigt indgdr i sociale sammenhaenge. Dette kan sdledes kaedes sammen
med Marisols et al. (2017) argumentation for, at rummet kan karakteriseres gennem bade
den fysiske og digitale verden (Marisol et al., 2017). For bedre at kunne forstd konceptet af
rummet som en afggrende faktor for en oplevelse, anvendes Barton et al. (2004) der de-

finerer rummet som, ".. @ space as a setting in which people come together to pursuit
desirable outcomes.” (Barton et al., 2004; Marisol et al., 2017, s. 74). Nar man kigger pa
de digitale og ikke-digitale rum, som et udtryk for de skole-hjem-miljger forzeldrene bevae-
ger sig i, skaber det en mulighed for at identificere sociale normer for deltagelse i disse rum.
Det bliver sdledes muligt at kigge naermere pa hvilke vaerktgjer, der anvendes til at under-
stgtte den delte deltagelse, og hvilke typer interaktioner rummet understgtter (Barton et al.,

2004; Marisol et al., 2017).
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6.5.2 Interaktive formelle og uformelle rum

P& baggrund af Barton et al. (2004) inddeler Marisol et al., (2017) oplevelsesrummet i for-
melle- og uformelle rum med udgangspunkt i hvem der har ejerskab af rummet. Formelle
rum ejes af en skole eller en skolegodkendt organisation, det kan for eksempel vaere
landsorganisationen Skole og Foraeldre. Modsat argumenter Marisol et al. (2017) for at for-
eldrene har ejerskab over uformelle rum, der daekker over foreeldres uformelle mgder med
en laerer, ndr de henter deres bgrn fra skolen eller foreeldregrupper pd Facebook (Marisol
et al., 2017).

De formelle rum er baseret pa interaktioner mellem skole og hjem, som udelukkende inde-
baerer en udveksling af skolestyrede oplysninger og informationer. Det er med andre ord
skolen som definerer vilkarene for interaktionen i rummet (Marisol et al., 2017). Det betyder
at interaktionerne i rummet er baseret pa den information som skolen og dets medarbejder
udsender til foraeldrene. Interaktionerne i det formelle rum afhaenger derfor af to kommu-
nikationsmekanismer, nemlig hvorvidt skolen og dets medarbejder forsldr information om
f.eks. fritidsaktiviteter, arrangementer m.m., eller om forzeldrene i stedet pdleegges infor-
mation (Marisol et al., 2017).

De uformelle rum er skabt af foraeldre indenfor eller udenfor de formelle rum. De uformelle
rum kan derfor opstd gennem f.eks. telefonsamtaler, Aula og Facebook-grupper, hvor for-
eeldrene interagerer med andre foraeldre og lzerer ud fra den praemis, at de kan udtrykke
sig frit uden skolens indvending (Marisol et al., 2017). Foraeldrenes bevaegelsesgrundlag for
at danne disse uformelle rum, stammer fra et gnske om at dele erfaringer og engagere sig
i deres barns uddannelse. Marisol et al., (2017) argumenterer samtidig for, at foraeldre som
har adgang og kapacitet til sddanne uformelle rum, typisk er bedre i stand til at treeffe mere
velovervejede beslutninger for deres barn. De uformelle rum er altsd med til at opretholde
interaktionen i de formelle rum og skaber dermed et kontinuerligt engagement mellem for-
eeldre og skole (Marisol et al., 2017).
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Seettes de formelle og uformelle rum i en digital kontekst, skaber teknologien nogle nye

muligheder for kommunikationen mellem skole og hjem, samtidig med at den opretholder
den formelle og uformelle interaktion mellem parterne. Marisol et al. (2017) redeggr for at
skolerne anvender de digitale muligheder, heriblandt Aula og skolens Facebook-side, som
formelle rum til at formidle skolerelaterede oplysninger. Foraeldrene har mulighed for at
kommenterer og byde ind med deres egne holdning, men i sidste ende er det skolen som
moderer og beslutter hvordan der kommunikeres, samt hvilket indhold der far lov at florere.
Hos forzeldrene opstar der dermed et behov for et uformelt rum, hvor erfaringer og infor-
mationer relateret til barnets behov og interesser kan deles. Seettes dette i relation til spe-
cialet handler det sdledes om at opretholde den personlige kommunikation foraeldrene imel-
lem samt mellem skole og hjem, ved at anvende teknologier der understgtter og vedlige-

holder disse uformelle rum.

Det fgrer til den personlige meningsfulde oplevelse i et digitalt uformelt rum, som tillader
foraeldre at interagere med hinanden uden skolens indblanding. Selvom der oftest er fokus
pd feellesskabet, er det vigtigt at forstd de enkelte foraeldres behov, sdledes der dannes et
grundlag for samarbejdet pa tvaers af skole og hjem. Det er med andre ord her vaesentligt
at skabe en forstdelse for hvert individ og hvad den enkelte kan bidrage med til faellesskabet,
for det kan blomstre og blive meningsfuldt for alle de som indgér i det. I den forbindelse
bliver det samtidig relevant at undersgge de forskellige veerdier som mgdes pa tveers af
kommunikationen mellem skole og hjem. Hvorfor der i det falgende afsnit saettes fokus pa
hvordan brugerne skal se sig selv som en del af Igsningen (faellesskabet), for sdledes at
drage gavn af det sociale feellesskab jeevnfar Jantzen et al. (2011) beskrivelse af oplevelsens

psykologiske struktur, som beskrevet i afsnit 6.2.
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6.6 Den meningsfulde oplevelse

I det fglgendes afsnit seettes oplevelsesbegrebet i en vaerdiskabende kontekst, hvor speci-
alet kaster lys over Boswijk et al. (2007) samt Prahalad & Ramaswamy (2004) tilgang til
involvering at brugerne, sdledes de agerer som medskaber af en oplevelse og inddrages i
processen. I henhold til specialets gvrige struktur jf. afsnit 4.1, undersgges problemformu-
leringen gennem en iterativ proces hvor bade respondenter fra kommune, skolens medar-
bejdere og foreeldre Igbende involveres i udviklingsprocessen, hvor de sdledes har mulighed

for at praege oplevelsesdesignet efter egne behov og gnsker.

I henhold til Boswijk (2007) kan oplevelser anskues som et vaerktgij til bevidst at frembringe
folelser hos individet. Dette kan henfgres Jantzen et al. (2011), der argumenterer for, at
oplevelser ikke automatisk tilskrives en veerdi, men vaerdien derimod opstdr ndr individet
tilskriver oplevelsen vaerdi. I den forbindelse redeggr Boswijk (2007) for individet som en
medskaber — co-creator af en oplevelse, hvor individet tilskrives en vaerdiskabende rolle og
inddrages i processen, sdledes oplevelsen bliver meningsfuld og relevant (Boswijk et al.,
2007). Specialet saetter i udviklings- og designprocessen fokus pa at involvere bade skolerne
samt foraeldrene, for at fa brugerne til at tage ejerskab over brugeroplevelsen, sdledes til-

hgrsforholdet styrkes og vaerdien gges. Dette perspektiv uddybes yderligere i afsnit 6.7.
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Ngglen til den optimale oplevelse starter derfor i udviklingsprocessen, hvor det handler om
at aktivere brugerne sdledes de indgdr som en aktiv del af en oplevelse fremfor at de be-
graenses til at forholde sig passive (Boswijk et al., 2007). Boswijk et al. (2007) understgttes
af Prahalad & Ramaswamy (2004), der ligeledes redeggr for ngdvendigheden i at saette

fokus pd samskabelse og involvering af brugerne i hgjere grad.

“(We must) ... seek to co-create value with customers through an obsessive
focus on personalized interactions between the consumer and the

company.”

(Prahalad & Ramaswamy, 2004, s. 7).

N&r dette overfgres til en skole kontekst med fokus p& kommunikationen af praktiske infor-
mationer mellem skole og hjem, hviler barnets trivsel pd en meningsfuld dialog mellem skole

og hjem.
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6.7 Veerdiskabende brugerinddragelse

Efter at have redegjort for den veerdiskabede oplevelse i henhold til Pine og Gilmore (1998),
Boswiijk et al. (2007) samt Prahalad & Ramaswamy (2004) i det foregdende afsnit, saetter
specialet nu fokus p& hvordan brugeren kan tilskrives en vaerdiskabende rolle og inddrages
i processen, sdledes oplevelsen bliver meningsfuld og relevant i henhold til Boswijk et al.
(2007).

Preece, Rogers og Sharp (2019) argumenterer pd samme méde som Boswijk et al. (2007)

for at vejen til en veerdifuld oplevelse, er gennem brugerinddragelse.

“The best way to ensure that developers gain a good understanding of

users' goals, leading to a more appropriate, more usable product, is to

involve target users throughout development.

(Preece et al. 2019, s. 44).

I den forbindelse stilles der samtidig ogsd store krav til brugeren, idet der som en naturlig
konsekvens af brugerinddragelse, forventes at brugeren skal omstille deres mindset til at
bidrage og dele ud af sin viden og holdninger. Boswijk et al. (2007) beskriver det som en
forandringsproces, hvor brugerne er géet fra at vaere passive, til udelukkende at have mag-
ten gennem kundeggrelsen og endeligt til i dag, hvor brugerne i hgjere grad skal se sig selv
som en del af vaerdiskabelsen af en oplevelse, et produkt eller en service (Boswijk et al.,
2007). Brugerinvolvering handler dermed om at fa brugeren til at tage ejerskab over ople-
velsen, sdledes tilhgrsforholdet styrkes og veerdien @ges. Brugere, der er involveret og faler,
at de har bidraget til et givent produkts udvikling, er mere tilbgjelige til at std tilbage med

en fglelse af ejerskab og stgtte produktets anvendelse (Preece et al., 2019).
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I et Human Computer Interaction (HCI) perspektiv, betyder det at teknologien skal berige

brugeroplevelse ved at have fokus pa to dimensioner, usability og brugeroplevelse (Preece,
Rogers & Sharp, 2019). Det betyder samtidig, at det har vaeret vaesentligt for specialet bade
at involvere foraeldrene, men i lige sd hgj grad beslutningstagerne, i denne sammenhaeng
kommunerne og skolerne, for at forstd hvilke overvejelser hver af de to parter ggr sig i

forhold til hvilke behov og @nsker de har til oplevelsen.

Usability daekker i denne sammenhaeng over de objektive og pragmatiske kvaliteter et pro-
dukt besidder. Dimensionen omhandler derfor brugervenlighed samt produktets anvende-
lighed i den kontekst det er tiltzenkt (Preece et al. 2019). Brugeroplevelsen er derimod
subjektiv, og omhandler udelukkende den individuelle brugers oplevelse af at interagere

med et givent produkt, som beskrevet i afsnit 6.2.

Med udgangspunkt i disse to dimensioner, undersgges den pagezeldende problemstilling,
med det formal at tydeliggare brugerens oplevelse af - og krav til produktet. Dette har til
formal at give brugerne medbestemmelse i udviklingen af et produkt og samtidig tage ejer-
skab over hvilke krav produktet skal leve op til (Preece et al., 2019). Dette er specificeret i
afsnit 9.1.
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6.8 Design af interaktionsoplevelser

I det falgende afsnit saettes der fokus pa hvordan der med udgangspunkt i problemformu-
leringen, kan skabes et interaktionsdesign som kan styrke skolens medarbejdere samt for-
eeldrenes oplevede vaerdi og skabe en god dialog mellem de to parter. Hvorfor der redeggres
for tre forskellige tilgangsvinkler, til at undersgge og designe en vaerdifuld interaktionsople-
velse; produktorienteret, brugerorienteret og interaktionsorienteret (Forlizzi & Battarbee,
2004).

Den produktorienteret tilgangsméade forholder sig til at udvikle produkter der skaber inte-
ressante oplevelser. Hvilket betyder at de oplevelser og udfordringer der skal tages hgjde
for i designet, ggres med udgangspunkt i produktet. Med produktet i fokus designes der

ofte ud fra en klar ide om hvilke krav og funktioner produktet skal indeholde.

Den brugerorienteret tilgangsmade forholder sig modsat, hvor der sgges efter at skabe en
forstdelse for de brugere som skal anvende produktet. Hvorfor tilgangsvinklen tager bru-
gernes handlinger og aspekter af en oplevelse til eftertragtning i interaktionen med et pro-
dukt (Forlizzi & Battarbee, 2004).

Endeligt forholder den interaktionsorienteret tilgangsvinkel sig til det gap mellem produktet
og brugeren. Tilgangen bidrager til at forstd brugernes interaktioner og handlinger med et
produkt, sdledes disse kan omseettes til vaerdifuld viden i designprocessen af et produkt.
Forlizzi og Battarbee (2004) beskriver tilgangen som vaesentlig for at kunne en skabe me-
ningsfuld forstdelse for brugerens oplevelse at et givent produkt, ... an interaction-centred
view is the most valuable for understanding how a user experiences a designed product”
(Forlizzi & Battarbee, 2004, s. 261).
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De tre tilgangsvinkler indgar alle pd mere eller mindre vis i udviklings- og designprocessen

af et produkt, i og med der altid vil vaere overvejelser, der gar sig geeldende i forhold til
produktindhold og -specifikationer. Samtidig er det ngdvendigt at have brugerne og deres
interaktion med produktet for gje (Forlizzi & Battarbee, 2004). Specialets hovedfokus vil dog
primaert vaere vinklet mod forstdelsen for brugerinteraktionen samt de falelser og oplevel-
ser, som affgdes pa baggrund af brugerens interaktion med det digitale rum. N&r dette
keedes sammen med Jantzens et al. (2011) forstdelse for oplevelsen som et psykologisk
feenomen, samt ISO’s (2010) argumentation for oplevelsens komplekse struktur der bade
omhandler fglelser, adfeerd, brugerens tidligere erfaringer og brugskontekst, skaber det an-
ledning til netop at skabe en dybere forstdelse for brugerens oplevelser, for at kunne tilret-
telaegge et meningsfuldt oplevelsesdesign. Hvorfor specialet sgger efter at designe en veer-
difuld brugeroplevelse ved at tage udgangspunkt i oplevelsesbegrebet i relation til user ex-
perience designfeltet. I henhold til Forlizzi og Ford (2000) er det kun muligt, som designer
at formgive situationer og skabe nogle rammer, som brugeren kan opleve og interagere
med. Udfaldet af en oplevelse kan vaere uforudsigeligt, hvis et produkt opleves eller anven-
des i en anden kontekst end det var designet og beregnet til. Der er med andre ord en
reekke forskellige faktorer, som er udenfor designerens kontrol, der kan bidrage til oplevel-

sens uforudsigelighed som beskrevet i afsnit 6.3.

Det rejser derfor spgrgsmadlet om, hvorvidt det er muligt at designe et digitalt rum, som kan
frembringe en specifik fglelse der kan pavirke bade foraeldrene samt skolens medarbejdere,
og herved den enkelte brugers oplevelse? Hassenzahl og Tractinsky (2006) argumenterer
for at interaktive produkter ikke kan sidestilles med fysiske oplevelser, og i henhold til Dewey
(1934) sdledes skabe an experience hos brugeren, som resulterer i en falelsesmaessig for-

andring som Jantzens et al. (2011) redeggre for.
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Omvendt skal svaret findes i at designe og etablere en kontekst, hvor fglelser kan opsta
frem for at skabe en specifik fglelse i sig selv. Hvorfor Hassenzahl og Tractinsky (2006)

redeggr for brugeroplevelsen sdledes:

UX Is a consequence of a users intemal state (predispositions,
expectations, needs, motivation, mood, etc.), the characteristics of the
designed system (e.g. complexity, purpose, usability, functionality, etc.)

and the context (or the environment) within which the interaction occurs

(e.g. organizational/social setting, meaningfulness of the activity,

voluntariness of use, etc.).

(Hassenzahl & Tractinsky, 2006, s. 95).

Det betyder altsa at skolens medarbejdere og forzeldrenes oplevelse og interaktion med et
digitalt medie finder sted i en given kontekst, som vil forme oplevelsen til et sddant punkt,
at der er for mange variabler at tage hensyn til i et design. Det giver samtidig specialet
mulighed for at udforske en stor maengde forskellige oplevelsesmuligheder og sammensaet-

ninger, hvilket specialet omfavner i idegenerering og problemlgsnings-fasen jf. kapitel 9.
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/ Tematisk analyse

Efter at have udfoldet oplevelsesbegrebet i relation til det digitale oplevelsesrum, og prae-
senteret nogle af de komponenter, der har indflydelse pa brugeroplevelsen, vil specialet nu
rette fokus mod at behandle dataene, med det formadl at analysere disse, sdledes at der
dannes et udgangspunkt for at generere ideer og koncepter i design thinking-processens
naeste fase (Meinel & Leifer, 2019).

Som beskrevet i afsnit 4.1 anvender specialet adskillige dataindsamlingsmetoder. Understa-
ende figur 9 har til formal at tydeliggere strukturen af den tematisk analyse for laeseren.
Analysen er sdledes farst bygget op omkring de seks kvalitative strukturerede-,
semistrukturerede- og videointerviews, som forholder sig til Netcompany, kommunernes og
skolernes oplevelse af kommunikationen af praktiske informationer mellem skole og hjem

jf. afsnit 5.5.2. Hvorimod den 2. fase forholder sig til de kvantitative besvarelser indsamlet

gennem et spgrgeskema rettet mod forzeldre til bgrn i de danske folkeskoler jf. afsnit 5.5.5.

L Y

1. fase 2. fase
af den tematiske analyse af den tematiske analyse

FIGUR 9 — STRUKTUR FOR DEN TEMATISKE ANALYSE (EGEN TILVIRKNING, 2020).
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7.1 1. fase af den tematiske analyse

I det falgende afsnit udfoldes og analyseres en raekke temaer pa tveers af de seks kvalitative
strukturerede-, semistrukturerede- og videointerviews, som forholder sig til Netcompany,
Aarhus og Vejle Kommune samt skolernes administrative og paedagogiske medarbejdere fra
henholdsvis Klgverskolen og Sgndervangsskolen. Temaerne er bdde identificeret pd
baggrund af interviewguidesne (Bilag 3, 5, 8, 9 og 10) samt opstdet undervejs i analysen af
hvert enkelt interview, hvor de sdledes i dette afsnit sammensluttes og relateres til hinanden
pd tvaers af empirien. Der er sdledes identificeret seks temaer pa tvaers af empirien, der

forholder sig sdledes:

e Strategi og implementering,

e Brugerinvolvering,

e Brugeroplevelse,

e kommunikation mellem skole og hjem,
e tekniske udfordringer samt

e muligheder og forbedringer.

I de fglgende sektioner vil specialet sdledes udfolde de seks temaer angivet ovenfor pad

tvaers af empirien.

7.1.1 Strategi og implementering

I forhold til implementeringsperioden redeggr Vejle Kommune for deres rolle i processen,
hvor de har ageret som en informerende og radgivende instans. Arbejdsopgaverne har
sdledes bestdet i at udarbejde materialer som skolelederne har kunne anvende lokalt til at
informere medarbejdere og foraeldre (Bilag 7). Respondent 1 fra Aarhus Kommune naevner,
at de aktivt har arbejdet med at holde adskillige opleeg og udgvet hjaelp til skolerne gennem
workshops og lignende (Bilag 6). Det fremhaeves gentagne gange i begge interviews, at

kommunerne har faciliteret adskillige mgder for skoleledere i den pdgaeldende kommune,
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hvor de har skabt muligheder for at drgfte problemstillinger, feedback og sparre omkring

V4

Aula (Bilag 7; Bilag 6). Vejle Kommunes respondent 1 redeggr for at de; ”.. provede at
sparre med hinanden omkring udfordringer. S3 Vi har veeret meget faciliterende
efterfalgende i, hvordan kan vi sgrge for noget vidensdeling imellem dem. ”(Bilag 7, s. 160).
Det er dog ikke alene skolelederne der har vaeret inddraget. Begge kommuner har gjort
brug af styregrupper samt fagudvalg, og herved inddraget en lang raekke instanser i
implementeringsprocessen. I bilag 21 fremgdr et organisationsdiagram over Digitale Barn
og Unges programorganisering, hvor leverandgrerne daekker over blandt andet

administrative medarbejdere, superbrugere, skolebestyrelsesrepraesentanter og foraeldre.

I relation til dette danner der sig et billede af, at kommunerne begge tydeligt har arbejdet
med informationsdeling tidligt i processen for at tilgodese det der kaldes skoledrsplanlaeg-
ning, der hvert &r foretages i fordret for det kommende skoledr (Bilag 7). I den sammen-
haeng naevner Aarhus Kommune, at de ligeledes har arbejdet med e-laering under

implementeringsforlgbet for at tilgodese medarbejdernes behov;

”.. 58 har de mere frihed til at gore det nar... at tage det nar det passer

dem. Vi har sveert ved at samle alle paedagogiske medarbejdere og have

undervisning... De kan tage det nar det passer dem, og vi kan opdatere

det lobende og nye medarbejder kan tage det.”

(Bilag 6, s. 19).

Ifglge respondent 1 fra Vejle Kommune, har der ikke vaeret mange ting de har kunne have
indflydelse pa i forhold til selve systemet i Aula, hvorfor de i stedet har fokuseret pd at
danne regler og principper for hvordan de forskellige elementer i Aula skal anvendes, i det
de kalder en kanalstrategi (Bilag 7).”.. Vores oplevelse var at systemet egentlig var lavet

rigtig meget, sa der egentlig ikke var s mange beslutninger. Altsd vi har egentlig langt hen

63 af 136




ad vejen bare implementeret de anbefalinger som der var fra deres (Netcompany) side af.

Og mdske fordi de i virkeligheden var sa dbenlyse fornuftlige, sd derfor har vi heller ikke

involveret lzenge ud...” (Bilag 7, s. 73).

I interviewet med Aarhus Kommune kastes der ligeledes lys over, hvordan de er gdet meget

struktureret til vaerks med at skabe nogle overordnede retningslinjer for, hvor de forskellige

ting kommunikeres og placeres i Aula (Bilag 6). Respondenten beskriver hvordan de gennem

en gvelse tog alt information der 13 i Skolelntra fra to foraeldre, og placerede det i forhold

til hvor det ville give mening i Aula, med det formal at have mindre information og vide hvor

tingene ligger henne. Respondenten henfgrer i den sammenhaeng til figur 10, der daekker

over resultatet af blandt andet farnaevnte gvelse.

Retningslinjer for brugen af Aula
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FIGUR 10 - RETNINGSLINJER FOR BRUGEN AF AULA (AARHUS KOMMUNE, 2020, BILAG 22, S. 220).
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I forhold til implementeringsprocessen pa skolerne pdpeger en paedagogiskleder i bilag 11,

at de i hgj grad gjorde brug af Aarhus Kommunes anbefalinger og sagar havde en person
fra forvaltningen ude og praesentere og implementere overstdende retningslinjer. I den for-
bindelse naevner hun at de internt samtidig forholdt sig til; ”.. Avad bruger vi kalenderen
til, hvad bruger vi galleriet til og hvad er det for nogle filer og dokumenter vi ligger ind. Og
sd lavede vi en kort beskrivelse af hver ting for at bruge det internt. ”(Bilag 11, s. 94).

P38 samme made har man ifglge Institutionsadministratoren fra Klgverskolen, struktureret
kommunikationen sdledes det er hensigtsmaessigt. Det har ogsd betydet en aendring i
skolens arbejdsgange, hvor procedurer har matte tilrettes i forhold til hvilke medarbejdere
der er ansvarlige for hvilke opgaver, hvor det naevnes; "Hvem sgrger for at de kommer i de
rigtige grupper, hvis for eksempel et barn kommer pd vores skole som ny elev, hvilke

grupper skal foraeldrene og barnet sd vaere med i og den slags. ”(Bilag 12, s. 106).

Som en del af det strategiske arbejde har man derfor pa Klgverskolen lavet en prioritering
af hvilke funktioner medarbejderne og foreeldrene skulle have kendskab til, fremfor at laerer
hele pakken af kende fra start (Bilag 12). I den forbindelse naevner en folkeskolelaerer fra
Sendervangsskolen at sa snart foraeldrene var pd; ”.. sd var det let nok for dem. De skulle
bare vide, hvor de skulle g hen fra starten af.” (Bilag 13, s. 135).
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7.1.2 Brugerinvolvering

I interviewet med en Senior Consultant fra Netcompany redeggres der for, at virksomheden
i hgj grad har arbejdet med at involvere bdde kommunerne, borgere og foraeldre i udvik-
lingsprocessen af Aula. I forhold til involvering af brugerne i udviklings- og implementerings-
processen fremhaever respondenten fra Netcompany at den direkte kontakt med
kommunerne og brugerne har vaeret en udfordring (Bilag 4). Samtidig erkender han; ”.. at
vaere taet pd kommende brugere igennem hele processen af systemuavikling er alfa omega
for at né sa taet pa det brugerne vil anvende som muligt.” (Bilag 4, s. 9). Han fremhaever
at Netcompany har aflagt mange af kommunerne et besgg, hvor lzerere, kommunale ansatte
og kommende superbrugere har haft mulighed for at modtage undervisning og samtidig
afgive feedback (Bilag 4). I den forbindelse naevnes det dog, at foraeldrene ikke i samme
grad har veeret involveret. “Jeg mindes ikke, at foraeldrene i sé haj grad har modtaget
undervisning direkte fra os.” (Bilag 4, s. 8). I Aarhus Kommune giver respondent 1 ligeledes
udtryk for at det har vaeret en udfordring at involvere forzeldre, og seerligt de som oplever

Aula som en stor udfordring:

”.. det er jo speltmadre og it-feedre der sidder der. Det er jo ikke dem vi

har sveert ved at 13 fat |, der dukker op til sddan nogle ting... det er sveert

at 13 foreeldre til at tilmelde sig.”

(Bilag 6, s. 21).

Nar det saettes i relation til skolernes oplevelse, giver respondenten fra Klgverskolen udtryk
for, at de ikke formelt har sat sig ned med en forzeldregruppe og diskuteret Aula, men at
retningslinjerne derimod er baseret pd de erfaringer skolen har gjort undervejs (Bilag 12).
Der danner sig med andre ord et billede af, at foreeldrene er holdt ude af brugerinvolve-
ringsprocessen, nar man spgrger bade Netcompany, Aarhus og Vejle Kommune samt

Klgverskolen.
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I Vejle Kommune har man seerligt arbejdet med at skabe en ensartethed pa tveers af kom-

munen (Bilag 7). Det har haft den betydning at brugerne ikke er blevet involveret i adskillige
beslutningsprocesser, heriblandt i forhold til retningslinjer for arkivering af filer (Bilag 7).
Modsat er en raekke beslutninger lagt ud til de enkelte skoler, sdledes de selv har haft
mulighed for at treeffe beslutninger om for eksempel hvilke grupper man har gnske om at
have i Aula, hvordan der generelt kommunikeres mellem skole og hjem og valg af widgets
(Bilag 7). Seerligt widgets har forvoldt udfordringer i Vejle kommune, der giver udtryk for at
have oplevet en problemstilling i, at der ikke har vaeret nogle faelles retningslinjer for hvilke
widgets skolerne har matte anvende (Bilag 7). Respondent 1 udtrykker at det har skabt
nogle uhensigtsmaessigheder i forhold til at foraeldrene har adgang til forskellige widgets alt
efter hvilke skoler de er tilknyttet. Med andre ord har man dbnet op for uhensigtsmaessig

kommunikation i og med der ikke har veeret nogle klare retningslinjer for kommunikationen.

7.1.3 Brugeroplevelse

I forhold til brugeroplevelsen redeggr respondenten for, at der bl.a. er taenkt ngje over at
brugerne ikke skal have mulighed for at kommunikere med hinanden p& kryds og tveers
uden forudgdende kendskab, for pd den made at undga at platformen generer en overflod
af massekommunikation (Bilag 4). Gennem interviewet fremgar det, at der har vaeret fokus
pa ikke at gentage nogle af de kritikpunkter Aulas forgaenger, Forzeldrelntra har faet med
pd vejen. Blandt andet i forhold til uhensigtsmaessig massekommunikation, men ogsa i for-

hold til at brugernes generelle opfattelse af at anvende det digitale medie (Bilag 4).

Nar dette saettes i relation til kommunernes brugeroplevelse, star det klart at Aula har nogle
helt klare udfordringer. I interviewet med Aarhus Kommune, bliver det tydeligt at; ”.. der
er for meget information, der er alt for mange krav, tingene ligger vidt forskellige steder...”
(Bilag 6, s. 26). Ifalge respondent 1 kan brugerne sdledes ikke finde de informationer de

har brug for. Hun nzevner i den forbindelse at foraeldrene er; ”.. mega glade for ugeplanen”

(Bilag 6, s. 26), hvorfor hun er uforstdende for, at man har valgt ikke at medfgre denne
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funktion fra SkoleIntra til Aula. Det er med andre ord svaert for kommunerne ikke at
sammenligne Aula med dets forgaenger, hvor respondent 2 fra Vejle Kommune redeggr for;
”.. Der var nogle ting man kunne i Intra, som man ikke kan... Altsd blandt andet noget med
et eller andet synkronisering, og altsa det haenger tit pa nogle praktiske ting, som egentlig
kan veere lidt irriterende.” (Bilag 7, s. 68). Her naevner ogsd en folkeskolelerer at; "Det
gamle system havde vokset sig fuldstaendig uoverskueligt stort... Og sé var det blevet et
makveerk ar forskellige arbejdsgange. Der var ikke nogen som gjorde tingene ps samme
mdde, s& jeg synes det er meget godt at vi starter forfra og laver nye arbejdsgange. ”(Bilag
13, s. 139).

I den forbindelse naevnes det yderligere at Aula ikke understgtter links, hvorfor det har
veeret ngdvendigt at tilkgbe en links-widget. Udfordringen opstér her i, at det ikke altid er
hensigtsmaessige og relevante links, hvilket pdvirker foraeldrenes oplevelse af at anvende
applikationen (Bilag 7). I bdde Aarhus og Vejle Kommune ggr man brug af denne links-
widget til at videregive informationer til foraeldrene. I Aarhus Kommune har man sdgar lavet
en anbefaling til skolerne om at udarbejde et ugebrev eller et infobrev, der kan placeres i

links-widgeten i mangel p& ugeplanen som de kender fra Skolelntra (Bilag 6).

"Men det giver nogle udfordringer og man kan jo undre sig over at man
har valgt at tage ugeplanen ud ndr bade Marie Drskovs forskning og de
her fokusgruppeinterviews viser at pd de skoler hvor man har brugt det,

er det i bund og grund det foreeldrene er allermest glade for.”

(Bilag 6, s. 35).
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N&r disse betragtninger sazettes i forbindelse til de udfordringer skolernes medarbejder

oplever, tegner der sig et billede af, at det er mange af de samme problemstillinger som

ggr sig gaeldende i forhold til brugeroplevelsen.

P& Sgndervangsskolen stdr man med en oplevelse af, at medarbejdernes arbejdsgange ikke
er blevet studeret; "Og der er bare rigtig meget forarbejde som ikke er blevet gjort i forhold
til hvordan... hvad er essentielle arbejdsgange, fordi uanset hvor meget man disrupter
systemerne, sa er der stadigvaek behov for at lave et ugebrev til foraeldrene eller lave skole-
hjem-samtaler, eller bare at kunne linke til forskellige ting.” (Bilag 13, s. 137). De markante
aendringer i Aula, sammenlignet med Skolelntra betyder hermed at medarbejdernes
arbejdsgange helt er forsvundet eller skal genovervejes (Bilag 13). Pa Klgverskolen har det
betydet at medarbejderne har vaeret ngdt til at styrke deres it-kundskaber, i og med alle
funktionerne som fgr var samlet i SkoleIntra, nu er placeret pa forskellige platforme (Bilag
12). I Aarhus Kommune er man gdet sa langt som at udelukke Aula applikationen for med-
arbejderne; Vi har valgt i vores kommune at sige, at medarbejderne ma slet ikke bruge
appen, fordi den er ikke stabil nok og den er ikke sikker nok. Det er squ ikke... det giver

dem ikke seerlig mange point.”(Bilag 13, s. 137).

Respondenterne fra de pageeldende skoler understgtter sdledes de pointer som kommu-
nerne bringer op i forhold til brugeroplevelsen, hvor den generelle oplevelse i besvarelserne
danner et billede af at der er nogle kernefunktioner som burde vaere implementeret og
kgreklar fra Aulas start (Bilag 11; Bilag 12; bilag 13).
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7.1.4 Kommunikation mellem skole og hjem

Som naevnt i afsnit 7.1.1 har begge kommuner pdtaget sig en radgivende rolle, hvor Vejle
Kommune Igbende har arbejdet med at komme med strategiske anbefalinger og guidet
skoleledelserne til at genoverveje hvordan de kommunikere til foraeldrene. I interviewet
med Vejle Kommune fremgdr det, at de sjeeldent fra forvaltningsniveau henvender sig di-
rekte til det psedagogiske personale eller foreeldrene, da deres erfaringer siger, at effekten
af kommunikation er langt stgrre hvis det kommer fra skolerne (Bilag 7). Aarhus Kommune
omtaler i bilag 23 seks byggesten til god kommunikation, som danner grundlaget for en
kommunikationshdndbog, med en raekke veerktgjer og rad til hvordan skolerne kan ga til

opgaven:

e Personlig og dialogbdret
e Enkel og tydelig
e Struktureret og organiseret
e Professionel
e Tillidsfuld
e Sikker og tilgeengelig
(Bilag 23, s. 224).

Der danner sig hermed et billede af at kommunerne har forsggt at fjerne sig selv fra lignin-
gen, hvad angdr kommunikationen mellem skole og hjem, men derimod skabt nogle
byggesten som skolerne selv har kunne anvende til at tilrettelaagge kommunikationen bedst

muligt til gavn for den gode dialog mellem skole og hjem.
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I den forbindelse fremgdr det at Vejle Kommune som en del af at understgtte skolernes

strategisk arbejde med kommunikation, bl.a. har afholdt en workshop med Maria @rskov
Akselvoll, der har skrevet en Ph.d. omkring digital ulighed i skolen (Skoleliv 3, 2018). Det
samme ggr sig geeldende i Aarhus Kommune, hvor de ligeledes har forholdt sig til den
digitale ulighed; ”.. det er jo ikke fordi Marie Drskov siger noget vi ikke allerede vidste i
forvejen, der er nogen som folger med helt vildt, og nogen som der er fuldstaendig tabt. Vi
bliver maske ikke helt vildt lykkelige af jo mere vi kommunikerer... nej vi skreemmer faktisk
nogen vaek. Og der er en gruppe foreeldre, en kaempe gruppe af foraeldre som vi aldrig for
med pa den vogn som det ser ud lige nu.” (Bilag 6, s. 25).

Som en del af denne problemstilling fremgdr det i interviewet med Aarhus Kommune, at der
findes en betydelig udfordring i at f& mindsket informationsmaengden og sikre at informati-
onerne ndr ud til foraeldrene, samtidig med at lette arbejdsgangene for skolens
medarbejdere.

"Hvis dem der egentlig skal have kommunikationen, ikke lytter eller stop-

per med at falge med, fordi vi placere det lige hvor vi selv har lyst, fordi

de synes jeg er rarest, sd giver det jo ingen mening at vi selv far lov til at

bestemme.”

(Bilag 6, s. 32).

Det bliver hermed et spgrgsmal om at skabe en balance i at lette medarbejdernes arbejde
og ggre informationerne tilgaengelige, hvorfor det er vaesentligt at retningslinjerne for kom-
munikationen opretholdes. Respondent 1 fra Aarhus Kommune ggr opmaerksom pa at flere
af skolens medarbejdere bade ligger informationer op som et opslag, sender det som en
besked i Aula og ovenikagbet en SMS, sa8 modtageren er opmaerksom pa at det er vigtigt
(Bilag 6).

71 af 136




Det handler dermed om at skabe et miljg for foraeldrene, hvor de kan fa relevante informa-
tioner om, at der findes tilbud til sdrbare og udsatte bgrn, der er tilbud til skilsmisseforaeldre,
der er tilbud til hvis dit barn har nogle psykiske problemer, der er anonym rddgivning, eller
der et streetfodbolds-staevne i naeste uge og spejder barnet kan ga til (Bilag 6). Her frem-
haever respondent 1, gruppefunktionen i Aula, som Igsningsforslag til at skabe interessefael-
lesskaber. I relation til dette naevner respondenten fra Klgverskolen at foreeldrene selv har
mulighed for at danne interessefeelleskaber gennem gruppefunktionen i Aula, hvor han ggr

opmaerksom pa at foraeldrene kan:

”.. lave opslag, de kan lave kalender aktiviteter, de kan lave beskeder, de
kan lave grupper. De kan faktisk alt det som medarbejderne kan, men fra

starten af har vi sldet det fra.”

(Bilag 12, s. 118).

Fra udviklernes perspektiv har foraeldrene dermed haft samme muligheder som skolernes
medarbejdere, men skolerne kan dog begraense forzeldrenes adgang. Dette er en vigtig
pointe i forhold til at forstd hvordan interaktionen mellem skole og hjem finder sted, hvor
det med andre ord er skolen som i dette tilfeelde definerer vilkdrene for interaktionen i
henhold til Marisols et al. (2017) formelle rum jf. afsnit 6.5.2.

I den forbindelse redeggr respondenten for de tre forskellige grupper som foraeldrene kan
have adgang til: den dbne gruppe, den lukkede gruppe og grupper med tilmelding. Grupper
med tilmelding daekker over eksempelvis fagudvalg, hvor lukkede grupper for eksempel er
et forum for alle foreeldre i 3.B. Seerligt den dbne gruppe er relevant i denne sammenhaeng
i og med, det er en mulighed for at danne interessefzellesskaber pd tvaers, hvor alle er
velkomne. Det er dog ikke noget man anvender pa Klgverskolen endnu (Bilag 12). I den
sammenhaeng findes der ligeledes en problemstilling i, at foraeldrene ikke kender til mulig-

heden for dbne grupper (Bilag 12).
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‘Det kunne ogsd veere.. sadan nogle ekstra informationer éller
interessegrupper, hvor man kunne g4 ind og laese med, men hvis man ingen
interesse har sd f@r man ikke informationen... Det kunne ogsid veere

debatgrupper eller hvad ved jeg.”

(Bilag 12, s. 120).

Grupperne kan med andre ord tjene forskellige formadl, hvor man hos Klgverskolen giver
udtryk for at man sagtens kunne forstille sig, at der var nogle foraeldre der havde en
interesse i at fa en gruppe med et givent formal (Bilag 12). Hvor han uddyber at foreeldrene

selv kunne vaere redaktgrer pd gruppen, tilmelde sig og deltage i gruppen som de vil

sdledes; ”.. har de ogsd mulighed for at bruge Aula platformen lige praecis til de forma/

sadan som de har behov for.” (Bilag 12, s. 120). Gennem interviewene med skolerne og
dets medarbejdere stdr det klart, at det for dem er underordnet om det hedder Aula eller
Skolelntra. Derimod handler det om at have nogle klare retningslinjer for kommunikationen

mellem skole og hjem:

”S4 for os er kommunikation mellem skole og hjem helt afgarende pa vores
skole. Vi gnsker i madet med vores foreeldre den ordentlige og respektfulde
dialog. Det betyder vi vil made lyttende, og kommunikere med foraeldre,
elever og hinanden med stor anerkendelse... nu laeser jeg faktisk op... Vi
respekterer forskellighed som en styrke, hvorfor der i hverdagen skal veere
plads til forskellige holdninger, synspunkter og ytringer som beerer alt for

den gode dlialog i vores samarbejde.”

(Bilag 11, s. 93-94).
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Ogsa en lzerer fra Sgndervangsskolen giver udtryk for at retningslinjerne er vigtige i forhold

til hvordan og hvilken type af information der kommunikeres hvor. Derfor holder de sig pa
Sgndervangsskolen til de klare regler og anbefalinger til kommunikationen, som Aarhus
Kommune har udarbejdet (Bilag 13). Dog fremgér det ved en tilfeeldighed i interviewet, at
det ikke lige er altid retningslinjerne bliver overholdt: ”.. vi har aftalt vores kommunikati-
onsveje til foreeldrene, det er igennem Aula. S3 der er ikke nogen der kan komme og brokke
sig over at de ikke har fdet at vide at de skulle have regntaj med pa turen, fordi det har vi
Skrevet flere steder inde | Aula...” (Bilag 13, s. 135). Og netop det her med, at der kom-
munikeres flere steder kan skabe frustration hos foreeldrene. Respondenten fra Klgverskolen
naevner i denne sammenhaeng, at der kan vaere stor forskel pd hvordan de enkelte medar-
bejder tolker retningslinjerne, hvorfor kommunikationen af praktiske informationer kan vaere

meget forskelligartet og tilmed tilfeeldig fra skole til skole (Bilag 12).

Der dbnes sdledes op for uhensigtsmaessig kommunikation. P3 Klgverskolen har man for
eksempel ikke en politik for hvor meget information medarbejderne m& kommunikere i
skolens ugebrev (Bilag 12).”.. det er struktureret generelle oplysninger, der kun kommer
en gang om ugen, i stedet for lobende. Nar det s3 er sagt s& har vi ikke givet folk mundkurv
pa sa, hvis de har brug for at lave et opslag til foreeldrene, sa gor de det. ”(Bilag 12, s. 109).

Selvom retningslinjerne er der for at stgtte medarbejderne i deres arbejde, handler det i
sidste ende om sikre at foreeldrene far informationerne. Hvor det i besvarelsen fra
Sendervangsskolen fremgar at selvom forzeldrene er logget p3, er det ikke altid de far lzest
skolens ugebrev med informationer. I disse tilfeelde sikre skolen sdledes at kommunika-
tionen ndr foraeldrene pd anden vis (Bilag 11). Der er med ord mulighed for at modtage

praktiske informationer uanset om man som foreeldre fglger notorisk med eller €j.
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7.1.5 Tekniske udfordringer

Seerligt de psedagogiske medarbejdere er ramt af tekniske udfordringer (Bilag 6). Selvom
skolerne ikke efterspgrger opfglgende kurser og laeringsforlgb, mener man hos Aarhus
Kommune ikke at det er et udtryk for at skolerne har fuldsteendig styr pd Aula-systemet.
Tvaertimod. ”.. de siger vi er der slet ikke endnu, altsa lige nu skal vi bare prove at overleve
i det... Det sd peent ud p&d PowerPoints, men du kan simpelthen ikke arbejde i et Messenger-
lignende system i en dagligdag som medarbejder. Altsé man mister fuldstaendig overblik.”
(Bilag 6, s. 29). I den forbindelse fremhaeves det, at der mangler nogle funktionaliteter i
forhold til de administrative opgaver, hvorfor medarbejderne pé skolerne har veeret tvunget
til at taenke i nye baner for at lgse opgaverne (Bilag 7). ”.. nu skal vi have et nyt system,
der fra dag ét faktisk skal erstatte det... Det har selvfolgelig veeret problematisk fordi det
kan ikke det samme og der er nogle ting, der ikke er feerdiguadviklet, si der bliver nogle
uhensigtsmeaessigheder i den sammenhaeng.” (Bilag 7, s. 68). I den sammenhaeng naavner
en leerer ved Sgndervangsskolen dog at de anvender systemet som det er tiltaenkt, hvor
han redeggr for; “Det er et meget snaevert system, s det er meget svaert at bruge det
forkert. Der er ikke s mange veje at ga. Det har s ogsd nogle udfordringer for os som
/eerer. ”(Bilag 13, s. 131).

Det aendrer dog ikke pd, at man har leveret et system som er reduceret i sin funktionalitet,
hvorfor skolerne er presset ud i at finde andre veje til at deckke de behov som opstér. I
Aarhus Kommune tegner respondent 1 et billede af, at det primzere foraeldrefokus skaber
frustration hos medarbejderne (Bilag 6). Hvor ogsd en medarbejder fra Klgverskolen itale-
saetter en udfordring i forhold til at platformen ggr det sveert for medarbejderne at
strukturere og bearbejde personfglsomme oplysninger, hvorfor der potentielt kan ske fejl.
Det betyder samtidig at medarbejderne skal: ”.. taenke nogle losninger ind, som sé pa en
anden made skal overholde lovgivningen i en ny virkelighed, hvor det rent teknisk godt
nogle gange kan veere op til medarbejderen selv at overholde det, og dermed risiko for fejl. ”
(Bilag 12, s. 115).
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7.1.6 Muligheder og forbedringer

Kigger man p& hjemmesiden Aula.dk finder man pa undersiden Udvikling af Aula, en lang
liste af gnsker til funktioner og tilfgjelser til Aula applikationen (Bilag 24). I interviewet med
Aarhus Kommune fremhaeves der ligeledes nogle af disse gnsker til funktioner, som kan
understgtte og forbedre kommunikationen mellem skole og hjem. @nskerne daekker over

bdde kalendersynkronisering, en ugeplan og et statistikmodul (Bilag 6).

I denne sammenhaang naevner en respondent fra Sgndervangsskolen at de har brugt mange
kreefter pd at finde ud af hvad Aula kan og ikke kan, og sdledes skabe en forstdelse for
hvordan Aula adskiller sig fra SkoleIlntra (Bilag 11). Dette stgttes af en laerer fra

Sgndervangsskolen, der i den forbindelse naevner at:

”.. 83 er der jo funktioner som var i det gamle system, som ikke er i det
nye system, som for eksempel sddan noget som ugebrevet, som viser sig
at have vaeret meget mere brugt end Netcompany havde regnet med. S3
skal man ligesom finde pd, hvordan laver vi en ugebrevsfunktion som er

hensigtsmaessig og sikker.”

(Bilag 13, s. 133).

Det betyder med andre ord, at de pa skolerne i flere tilfeelde har vaeret ngdsaget til at taenke
i alternative baner for at komme omkring nogle af de udfordringer som er opstdet i forbin-
delse med overgangen til en ny digital kommunikationsplatform. Her naevner respondenten
fra Klgverskolen at Aula har skabt en samtykke-funktionen, der gar det muligt for med-
arbejderne at veelge hvilke oplysninger de har brug for, at foraeldrene giver tilladelse til. Det
kan veere alt fra om barnet m& cykle pad skolens cykler eller mere generelle tilladelser i

forhold til om billeder af barnet ma deles pd skolens sociale medier eller ej (Bilag 12).

76 af 136




7.1.7 Opsamling

Med udgangspunkt i de seks temaer; 1. Strategi og implementering, 2. Brugerinvolvering,
3. Brugeroplevelse, 4. Kommunikation mellem skole og hjem, 5. Tekniske udfordringer samt
6. Muligheder og forbedringer, danner der sig et billede af at Aula som kommunikations-

platform har plads til forbedringer.

Aarhus og Vejle Kommune redeggr for, at de har forsggt at skabe nogle overordnede
retningslinjer, som kan danne ramme om hvordan platformen bgr anvendes (Bilag 6; Bilag
7). Hvor Aarhus Kommune i den forbindelse har opbygget seks byggesten til god

kommunikation som skolerne har kunne implementere. Disse daekker over:

e Personlig og dialogbdret
e Enkel og tydelig
e Struktureret og organiseret
e Professionel
e Tillidsfuld
e Sikker og tilgeengelig
(Bilag 23, s. 224).

Disse byggesten til kommunikationen som Aarhus Kommune har udarbejdet, har man taget
til sig pd Sgndervangsskolen, hvor det fremgar at; Vi ansker i modet med vores foraeldre
den ordentlige og respektfulde dialog. Det betyder vi vil made lyttende, og kommunikere
med foraeldre, elever og hinanden med stor anerkendelse.” (Bilag 11, s. 93). I analysen
italeszettes der dog en udfordring i forhold til, at der kan vaere stor forskel pd hvordan de
enkelte medarbejder tolker retningslinjerne, hvorfor kommunikationen af praktiske informa-

tioner kan vaere meget forskelligartet og tilmed tilfaeldig fra skole til skole (Bilag 12).
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Der 3dbnes sdledes pludselig op for uhensigtsmaessig kommunikation, hvor man pa

Klgverskolen for eksempel, ikke har en politik for hvor meget information medarbejderne

ma kommunikere i skolens ugebrev (Bilag 12).

I den forbindelse bliver det i analysen tydeligt, at foreeldrene er holdt ude af bru-
gerinvolveringsprocessen, nar man spgrger bade Netcompany, de to kommuner og
Klgverskolen (Bilag 4; Bilag 6; Bilag 7; Bilag 12). Retningslinjerne for den gode kommuni-
kation mellem skole og hjem er sdledes i hgj grad baseret pa skolen og dets medarbejderes

gnsker og erfaringer (Bilag 12).

I relation til dette seetter analysen fokus pa forzeldrenes adgang til Aula, der giver dem de
samme anvendelsesmuligheder som skolernes medarbejdere, men skolerne har mulighed
for at begraense foraeldrenes adgang. Dette er vigtigt i forhold til hvordan interaktionen
mellem skole og hjem finder sted, hvor det sdledes er skolen som i disse tilfeelde definerer

vilkdrene for interaktionen i henhold til Marisols et al. (2017) formelle rum jf. afsnit 6.5.2.

I den forbindelse redeggr medarbejderne dog for, at Aula som kommunikationsredskab
mellem skole og hjem, besveerligggre deres arbejdsgange. .. der er for meget information,
der er alt for mange krav, tingene ligger vidt forskellige steder...” (Bilag 6, s. 26). Den
generelle oplevelse i besvarelserne danner herved et billede af, at der er nogle kernefunk-
tioner som burde veere implementeret og kagreklar fra Aulas start, men som har tvunget
skolerne til at taenke i nye baner for at lgse opgaverne (Bilag 7). Det fremgdr dog i analysen
at respondenterne har en lang raekke af gnsker til funktionaliteter i Aula, hvor ugebrevet er
fremtraedende i besvarelserne (Bilag 6; Bilag 7; Bilag 12). Selvom det ikke er implementeret
i Aula, har Aarhus Kommune lavet en anbefaling til skolerne om at udarbejde et ugebrev pé

anden vis, gennem f.eks. et link til en PDF.
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P& Sgndervangsskolen stdr man derfor med en oplevelse af, at man ikke har studeret med-

arbejdernes arbejdsgange; “Og der er bare rigtig meget forarbejde som ikke er blevet gjort
/ forhold til hvordan... hvad er essentielle arbejdsgange, fordi uanset hvor meget man
disrupter systemerme, sa er der stadigvaek behov for at lave et ugebrev til foraeldrene eller
lave skole-hjem-samtaler, eller bare at kunne linke til forskellige ting.” (Bilag 13, s. 137).
Herudover fremhaeves samtykke-funktionen i Aula som et betydeligt vaerkt@j, hvor
respondenten ser mange muligheder i at udfolde funktionen i flere henseender (Bilag 12).

Der danner der sig hermed et billede af, at det er spgrgsmal om at skabe en balance i at
lette medarbejdernes arbejde og ggre informationerne tilgaengelige, hvorfor det er vaesent-
ligt at retningslinjerne for kommunikationen opretholdes. I sidste ende handler det om at
skabe et miljg hvor foraeldre, kan fa adgang til relevante informationer om hvad der findes
af tilbud til deres barn (bgrn) (Bilag 6). I analysen praesenterer flere af respondenterne
Aulas gruppefunktion til at skabe interessefeellesskaber pd tvaers, hvor alle forzeldre er
velkomne (Bilag 6; Bilag 12). Det er dog ikke noget man anvender pa Klgverskolen endnu
(Bilag 12). I den sammenhaeng findes der ligeledes en problemstilling i, at foraeldrene ikke
kender til muligheden for at danne disse grupper samt at de selv kan bestemme indholdet
af gruppen (Bilag 6; Bilag 12).
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7.2 2. fase af den tematiske analyse

I denne fase gribes der ud efter at analysere de kvantitative besvarelser som er indsamlet
gennem en spgrgeskemaundersggelse, der daekker over en raekke respondenter som er
foraeldre til bgrn i de danske folkeskoler jf. afsnit 5.5.5.

I spgrgeskemaundersggelsen er respondenterne fgrst blevet bedt om at forholde sig til en
raekke demografiske spgrgsmal, i forhold til alder, kgn, civilstatus, nationalitet, antal bgrn
samt klassetrin for aeldste barn. Med udgangspunkt i de 50 besvarelser spgrgeskemaunder-
sggelsen har modtaget, tilkendegiver 70% af de adspurgte forzeldre, at de befinder sig i
aldersgruppen fra 35-54 ar. 24 % af respondenterne er mellem 18-34 &r, mens kun 6% af
respondenterne er 55+ (Bilag 25). Respondenterne fordeler sig nogenlunde lige i forhold til
kgn, med en lille overvaegt af kvinder, hvor 62% af de adspurgte forzeldre tilkendegiver at
de er kvinder, hvorimod 38% af respondenterne har angivet deres kgn som mand (Bilag
25). I forhold til respondenternes civilstatus tegner der sig et billede af, at langt stgrstedelen
af de adspurgte er i et forhold eller gift, hvor hele 90% af respondenterne har tilkendegivet
at de er i et forhold eller gift. 6% af de adspurgte er single, mens 4% af foraeldrene ikke
har gnsket at oplyse deres kan (Bilag 25). Foraeldrene er dernaest blevet bedt om at angive
hvor mange bgrn de har inkl. dele- og bonusbgrn, hvoraf 91% af respondenterne har to
eller flere bgrn. Tilsvarende har de resterende 9% af respondenterne kun ét barn (Bilag 25).
Disse informationer er sdledes med til at saette foreelderens besvarelser og oplevelser i en

kontekst og danne et mgnster for en stgrre demografi.
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7.2.1 Kommunikationskanaler

I den fglgende sektion udfoldes respondenternes besvarelser i forhold til hvilke
kommunikationskanaler de anvender til at kommunikere med deres barn (bgrns) skole.
Respondenterne har haft mulighed for at veelge flere svarmuligheder, hvorfor procentfor-
delingen ikke gar op. Suveraent stgrstedelen heraf 78% af respondenterne modtager infor-
mation og kommunikere gennem Aula (Bilag 25). I figur 11 herunder ses det, at de mest
anvendte kommunikationsveje desuden daekker over ugebrevet med 37% og e-mail med
32% (Bilag 25).

Aula
Ugebrev
SMS
E-mail
Sociale medier (Facebook, Instagram)
Personligt mede
Telefonopkald
Skolens hjemmeside
Brevpost 2%
Andet

0% 25% 50% 75% 100%

FIGUR 11 - HVORDAN MODTAGER DU PRAKTISKE INFORMATIONER? (BILAG 25, S. 229).

Yderligere har 15% tilkendegivet at de modtager informationer pa anden vis, end de
muligheder listet. Her bestar nogle af kommentarerne i, at de stadig anvender Foraeldrelntra

eller Viggo, som er det kommunikationsvaerktgj mange efterskoler anvender (Bilag 25).
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Nar dette seettes i relation til hvordan foreeldrene foretraekker at modtage praktiske infor-

mationer omkring deres barn (bgrn) fra skolen ggr de samme kommunikationskanaler sig
geeldende, hvilket ma siges at veere tilfredsstillende. I spgrgeskemaundersggelsen har 76%
af respondenterne tilkendegivet at de foretraekker at kommunikere i Aula. Dertil kan det
tilfgjes i henhold til figur 9, at respondenterne yderligere foretraekker ugebrevet med 27%
og e-mail med 22% (Bilag 25). Respondenterne har igen haft mulighed for at vaelge flere

svarmuligheder, hvorfor procentfordelingen ikke gar op.

Aula
Ugebrev
SMS
E-mail
Sociale medier (Facebook, Instagram) 3%
Personligt mede
Telefonopkald
Skolens hjemmeside 3%
Brevpost 3%
Andet

0% 25% 50% 75% 100%

FIGUR 12 - HYORDAN FORETRAEKKER DU AT MODTAGE PRAKTISKE INFORMATIONER? (BILAG 25, S. 230).

82 af 136




7.2.2 Hyppighed for modtagelse af praktiske informationer

I forhold til hvor hyppigt foraeldrene modtager praktiske informationer fra skolen i Igbet af
en uge, deler dette spgrgsmdl vandene. I besvarelserne fremgdr det, at 29% af
respondenterne modtager praktiske informationer 7 gange i ugen eller mere end 7 gange
om ugen. Derimod tilkendegiver 20% af de adspurgte, at de kun modtager informationer
fra skolen 1 gang om ugen. De resterende besvarelser placerer sig i gvrigt herimellem som

angivet i figuren herunder (Bilag 25).

1 gang i ugen
2 gange i ugen
3 gange i ugen
4 gange i ugen 2%
5gange i ugen
6 gangeiugen | 0%
7 gange i ugen

Mere end 7 gange i ugen

Jeg modtager ikke praktisk information fra skolen
pa ugentlig basis

0% 25% 50% 75% 100%

FIGUR 13 - HVOR OFTE MODTAGER DU PRAKTISKE INFORMATIONER? (BILAG 25, S. 230).

Nar respondenterne efterfalgende skal forholde sig til hvor ofte de foretraekker at modtage
praktiske informationer, forholder det sig noget anderledes. Her tilkendegiver 41% af de
adspurgte, at de foretraekker at modtage informationer fra skolen blot en enkelt gang om
ugen. Hvorimod kun 6% gnsker at modtage informationer 7 gange i ugen eller mere end 7

gange i ugen (Bilag 25). Det tegner sig dermed et billede af at der er en gruppe foraeldre
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som modtager praktiske informationer flere gange i Igbet af en uge, end hvad de egentlig
foretraekker. I den forbindelse bliver det sdledes interessant at undersgge hvilke typer af

praktiske informationer forzeldrene gnsker og modsat ikke gnsker at modtage fra skolen.

7.2.3 Typer af praktiske informationer der modtages

Respondenterne er sdledes blevet bedt om at uddybe hvilke informationer de @nsker at
modtage fra skolen. I bilag 25 fremgdr det af besvarelserne, at forzeldrene generelt er
interesseret i oplysninger som kun er relevante for lige netop deres barn heriblandt kan

disse oplysninger daekke over alt fra:

“Udiskiftning af leerer, info om ekskursioner, samlet information om emne-

uger.”

"Plan for faglige emner, lektier, saerlige begivenheder/arrangementer, sta-

tus pd diverse, huskeliste til diverse arrangementer.”

"Skemacendringer, da den ene af drengene har svaert ved forandringer,

generelle informationer fx her i Corona-tid.”

"Realistisk meengde undervisningsmateriale.”

Vigtige informationer der skal fore til en handling.”
"Projekter, fagstatus og andet der involverer hjemmet.”

"Hvad de har lavet hver dag, sé vi kan sparge ind til det og tale med barnet

om det.”

(Bilag 25, s. 231-332).
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Respondenterne er efterfglgende blevet bedt om at uddybe hvilke typer praktiske infor-
mationer de ikke gnsker at modtage fra skolen. I den sammenhaang danner der sig et billede
af, at foreeldrene ikke gnsker at modtage praktiske informationer som har en mere generel
karakter, eller som kan kategoriseres som ungdvendig for det pdgeeldende barn og dermed

foraeldrene (Bilag 25). Dette kunne eksempelvis vaere tilbud om forskellige aktiviteter eller

informationer som kun er relevante for et szerskilt klassetrin. Gennem besvarelserne giver

respondenterne sdledes udtryk for:

“Ungadlige informationer, ting vi ikke burde forholde os til. Give barnene
information med hjem ind imellem og stole pa at de kan finde ud af at

sende videre.”

“Informationer, som ikke er relevant for mit barn. Det vil vaere fint at

have en online opslagstavie til den slags.”

"Detaljerede oplysninger om undervisningen, praktiske informationer fra

dag til dag (bar veere muligt at sende ud fredag til ugen efter).”

"Alle mulige tilbud og aktiviteter og gerne ikke dobbelt pga. to barn. Den

vigtige info drukner ind i mellem.”
“Foreaeldre der kopier alle ind p& alle mails.”
“Information angaende andre kilasser vil jeg gerne veaere fri for.”

“Info om andre drgange, info til skolebestyrelsesmedlemmer, info om
politiske emner, som ikke direkte vedrarer mit barn (de informationer,
ville jeg gerne opsage selv, nar jeg har tid og lyst til det. og ikke have ps

uge flig basis, si de "vigtige” informationer drukner i dem.”

(Bilag 25, s. 232-233).
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7.2.4 Kommunikationen er tilfredsstillende men med plads til forbedring

Overordnet set tegner der sig dog et billede af at foraeldrene generelt er tilfredse med
kommunikationen mellem skole og hjem, hvor 70% af de adspurgte giver udtryk for at de
generelt er tilfredse eller meget tilfredse. I den anden ende af skalaen findes der dog 12%
som er direkte utilfredse med kommunikationen, hvortil 18% af respondenterne har
tilkendegivet at er hverken tilfredse eller utilfredse (Bilag 25). Man kan sdledes argumentere

for at der er plads til forbedring af kommunikationen mellem skole og hjem.

Huvor tilfreds er du med kommunikationen mellem -

skole og hjem?

Hvor tilfreds er du med kommunikationen med 33 _ 12
andre foraeldre til bern pa skolen?

0% 25% 50% 75% 100%
B Meget tilfreds [ Tilfreds Hverken eller [l Utilfreds [l Meget utilfreds = Ved ikke

FIGUR 14 TILFREDSHED MED KOMMUNIKATION MELLEM SKOLE OG HJEM (BILAG 25, S. 234).

Dette synspunkt bliver yderligere tydeliggjort i forhold til en raekke udsagn, hvor
respondenterne er blevet bedt om at forholde sig til hvor enige eller uenige de er i det
pdgeaeldende udsagn (Bilag 25). Her giver omkring hver fjerde af de adspurgte (24%) udtryk
for at de er uenige i, at de frit kan ytre deres holdninger og ideer til skolens medarbejdere.
Modsat forholder 66% af respondenterne sig, der modsat erklzerer sig enige eller meget

enige i at de frit kan ytre deres holdninger og ideer til skolens medarbejdere (Bilag 25).

Du bedes nu forholde dig til felaende udsaan - Jeg

kan it e min hlaninger 5 el sclen NN " I

medarbejdere.

0% 25% S0% 75% 100%
@ Meget uenig @@ Uenig " Hverken eller [ Enig [ Meget enig Ved ikke

FIGUR 15 - UDSAGN 1 (BILAG 25, S. 235).
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I forleengelse af dette, fremgdr det af besvarelserne at hver sjette af de adspurgte forzeldre

(15%) oplever en ubalance i magtforholdet mellem skole og hjem, hvor de har tilkendegivet
at de enten er meget enige eller enige (Bilag 25). Omvendt har en stor del af
respondenterne, hele 63% tilkendegivet at de er meget uenige eller uenige i, at der findes
en ubalance mellem skole og hjem. Hvortil det kan tilfgjes at 70% af de adspurgte fgler at
de er velinformeret omkring tilbud til deres barn (bgrn). Modsat findes der dog naesten en
fierdedel af respondenterne (24%) der ikke fgler sig velinformeret om de forskellige tilbud
der findes til deres barn (bgrn) (Bilag 25). Der danner sig sdledes et billede af, at en
betydelig del af respondenterne oplever bade en ubalance i forholdet mellem skole og hjem,

samtidig med, at de ikke fgler sig velinformeret omkring relevante tilbud.

Du bedes nu forholde dig til felgende udsagn - Jeg

oplever en ubalance i magtforholdet mellem skole 18 _ 3
og hjem.

Du bedes nu forholde dig til felgende udsagn - Jeg

er velinformeret om tilbud til mit barn (fx hjzelp til 3 _ 3

overveaegt, idreet- og fritidsaktiviteter, sergegruppe...

0% 25% 50% 75% 100%
B Meget uenig @ Uenig | Hverken eller [ Enig @ Meget enig  Ved ikke

FIGUR 16 - UDSAGN 2 OG UDSAGN 3 (BILAG 25, S. 235).
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7.2.5 Hvad er vigtigt i kommunikationen mellem skole og hjem

Gennem analysen bliver det tydeligt, at der er tale om en gruppe foraeldre som modtager
praktiske informationer flere gange i Igbet af en uge, end hvad de egentlig foretraekker. I
den sammenhzeng redeggr foreeldrene for at de ikke gnsker at modtage praktiske
informationer som har en mere generel karakter, eller som kan kategoriseres som
ungdvendig for det pdgeeldende barn og dermed forzeldrene (Bilag 25). Der tegner sig her-
ved et billede af, at en betydelig maengde af de adspurgte foraeldre ikke oplever

kommunikationen af praktiske informationer som velfungerende.

Nar dette seettes i relation til hvad der er vigtigt for foreeldrene i kommunikationen af prak-
tiske informationer mellem skole og hjem, er respondenterne i spgrgeskemaet blevet bedt
om at udvaelge de tre svarmuligheder, som de vurderer som vaerende de vaesentligste
veerdier for dem. Det er sdledes muligt at identificere en raekke kernevaerdier, som skolerne

ber veere opmaerksomme pad i deres kommunikation. Besvarelserne daekker over fglgende:

Relevant (82%),
Fyldestggrende (55%),
FErlig (36%),

Personlig (33%) og
Respektfuld (30%).

i A LN

(Bilag 25, s. 234).
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8 Revideret problemformulering

I det folgende afsnit er der arbejdet med at rammesaette specialets videre proces. Meinel &
Leifer (2019) beskriver i den sammenhaeng: “.. design thinking takes a human-centered,
empathetic approach. This approach relies heavily on empathy and a certain form of
iterative framing and reframing of the problem.” (Maher et al., 1996; Dorst & Cross 2001;
Meinel & Leifer, 2019, s. 48). Gennem den tematiske analyse, danner der sig en raekke
udfordringer der ggr sig geeldende pd tvaers af datasaettene. Mest fremtreedende er
respondenternes klare gnske om en mere struktureret kommunikation som er relevant for
de enkelte parter (Bilag 6; Bilag 7; Bilag 11, Bilag 12). I relation til dette bliver det i 1. fase
af den tematiske analyse i afsnit 7.1.4 tydeligt at, foraeldrene har den samme adgang til
Aula som skolernes medarbejdere, men skolerne har dog mulighed for at begraense forzel-
drenes adgang. Dette er en vigtig pointe i forhold til at forstd hvordan interaktionen mellem
skole og hjem finder sted, hvor det med andre ord bliver tydeligt i afsnit 7.1.4, at det er
skolen som i dette tilfaelde definerer vilkdrene for interaktionen i henhold til Marisols et al.
(2017) digitale formelle rum jf. afsnit 6.5.2. Der opstdr sdledes et grundlag for at revidere
den tidligere anfgrte problemformulering jf. afsnit 2.1. Specialet vil med udgangspunkt i det
digitale rum derfor undersgge mulighederne for, om foraeldrenes oplevede veerdi af
kommunikationen mellem skole og hjem kan styrkes ved at sztte fokus pd en mere
struktureret personlige interaktion som er relevant for de enkelte parter, og som samtidig
bryder med de rammer som definerer interaktionen mellem skole og hjem. Den endelige

problemformuleringen forholder sig derfor saledes:

Kan personificeret information i et digitalt rum, styrke foraeldrenes oplevede
vaerdi og skabe en god dialog mellem de offentlige danske institutioner
(folkeskoler) og forzeldre til bgrn i folkeskolen, med udgangspunkt i et

digitalt medie (det faellesoffentlige brugerportalsinitiativ Aula)?
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9 Idegenerering og problemlgsning

I henhold til procesmodellen, The Phases of the Design Thinking Process (Meinel & Leifer,
2019), beveaeger specialet sig nu fra "7he problem space’ over i "The solution space”. 1
ideate-fasen er der sdledes tale om en overgang fra at identificere problemer til at udvikle

og skabe veerdifulde Igsninger.

Det betyder at specialet satter fokus pa at kombinere tilgangen til teori med forstdelsen for
brugerne i relation til egen kreativitet, for sdledes at generere lgsningskoncepter der
resonere med problemstillingen. Hvorfor specialet farst anvender Vistisen & Rosenstands
(2016) Core Design model til at identificere respondenternes kernekvaliteter for kommuni-
kationen pd tveers af datasaettene. Dernaest foretages en brainstorm (Kowalewska &
Sottysik, 2017), hvor mdlet er at generere adskillige ideer til funktioner og indhold pa
baggrund af de identificerede kernekvaliteter. Ideate-fasen er opbygget af adskillige
processer, hvorfor understdende figur 17 er illustreret med det formdl at give laeseren et en

samlet oversigt over processerne.

FIGUR 17 - IDEATE-FASENS OPBYGNING (EGEN TILVIRKNING, 2020).
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9.1 Core Design

Vistisen & Rosenstand (2016) fremszetter en model der netop har fokus pa frembringe,
udvaelge og prioriterer de vigtigste kvalitetskriterier og vaerdier i forhold til at skabe et me-
ningsfuldt og relevant design der resonere med de pdgaeldende brugeres behov og veerdier.
Modellen arbejder herved fra kernen af et koncept, hvor sa fa mulige features angives. Der

arbejdes med andre ord ud fra en preemis omkring kernen af hvad der er essentielt for

brugerne (Vistisen & Rosenstand, 2016).

Feature/content

Quality criteria

FIGUR 18 — CORE DESIGN MODEL (ROSENSTRAND & VISTISEN, 2017).
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Vistisen og Rosenstands (2016) model anvendes i denne sammenhaeng til at omsaette og

inddele den indsamlede empiri fra kommunerne, skolernes medarbejdere samt forzeldrene
i forhold til deres kvalitetskriterier, hvad angar kommunikationen af praktiske informationer
mellem skole og hjem gennem et digitalt medie. Det skaber efterfglgende muligheden for
at matche mulige funktioner med de identificerede og prioriterede kvalitetskriterier. Hermed
kan der sdledes genereres ideer der kan resonere med brugernes udfordringer og specialets
overordnede problemstilling (Vistisen & Rosenstand, 2016).

9.1.1 Identificering af kvalitetskriterier

Der seettes sdledes i henhold til Vistisen & Rosenstand (2016) farst fokus pa at identificere
respondenternes kvalitetskriterier. I den fgrste fase af den tematiske analyse fremgar fail-
gende seks kvaliteter til en god kommunikation mellem skole og hjem, der er skabt i et
samarbejde mellem Aarhus Kommune, skoleledere, paedagogiske medarbejdere og
foraeldre, som anvendes rundt omkring p& landets skoler (Bilag 6; Bilag 11). I en ikke

prioriteret raekkefglge, daskker kvaliteterne til kommunikationen mellem skole og hjem over:

Personlig og dialogbdret

e Enkel og tydelig
e Struktureret og organiseret
e Professionel
e Tillidsfuld
e Sikker og tilgaengelig
(Bilag 6; Bilag 23, s. 224).

Disse kvaliteter for kommunikationen stgttes yderligere i de gvrige interviews med skolernes
medarbejdere, hvor bl.a. en skoleleder fra Sgndervangsskolen (Bilag 11) redegar for, at de
har fulgt Aarhus Kommunes retningslinjer for kommunikation mellem skole og hjem, sa

dialogen ifglge respondenten kan foregd ordentligt og respektfuldt.
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I den sammenhaeng redeggr respondenten for at den gode dialog er afggrende for skolens

samarbejde med foreeldrene. ”.. Det betyder vi vil made lyttende, og kommunikere med
foreeldre, elever og hinanden med stor anerkendelse... nu leeser jeg faktisk op... Vi
respekterer forskellighed som en styrke, hvorfor der i hverdagen skal vaere plads til
forskellige holdninger, synspunkter og ytringer som beerer alt for den gode dialog i vores
samarbejde.” (Bilag 11, s. 93-94). Den personlige og dialogbdret kontakt treeder herved
frem, hvor ogsd respekten for forskelligheder er vigtig i kommunikationen mellem skole og
hjem (Bilag 11).

I den anden fase af den tematiskeanalyse, der forholder sig til foraeldrene til bgrn i de
danske folkeskoler, gar flere af kvaliteterne for kommunikationen mellem skole og hjem
igen. Respondenterne er i spgrgeskemaundersggelsen (Bilag 25) blevet bedt om at udveelge
de tre svarmuligheder, som de vurderer som vaerende de vaesentligste vaerdier for dem.

Kvaliteterne fremgdr som fglgende i prioriteret raekkefalge:

e Relevant (82%),
e Fyldestggrende (55%),
o /Erlig (36%),
e Personlig (33%) og
e Respektfuld (30%).
(Bilag 25, s. 234).

Seetter man de italesatte kernekvaliteter fra hver af den tematiske analyses to faser i relation
til hinanden, med det formadl at nd ind til kernen af hvad der er vigtigt for de to parter i
kommunikationen af praktiske informationer mellem skole og hjem, tegner der sig fgrst et
billede af at kommunikationen skal veere personlig og dialogbéret. 1 begge faser fremhaeves
den personlige-kvalitet konkret i bdde Aarhus Kommunes seks byggesten til en god dialog

mellem skole og hjem, samt af en skoleleder fra Sgndervangskolen.
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Herudover har 33% af de adspurgte foraeldre i spgrgeskemaundersggelsen tilkendegivet at

de mener den personlig kommunikation er vigtig for dem ndr de kommunikerer med skolen.

For respondenterne der daekker over foraeldrene, er det dog kvaliteten som forholder sig til
informationernes relevans, som er prioriteret hgjest. I spgrgeskemaundersggelsen
tilkendegiver hele 82% af de adspurgte foraeldre at det vigtigste kriterier for dem er, at
kommunikationen af praktiske informationer skal vaere relevant. Man kan i den sammen-
haeng argumentere for, at denne kvalitet kan sidestilles med kvaliteten som kommunerne
og skolerne kalder for Struktureret og organiseret kommunikation. Ved at seette disse i
relation til hinanden, bliver kvaliteten sdledes et udtryk for, at far kommunikation kan vaere

relevant, er det ngdvendigt at den samtidig er struktureret og organiseret.

Det naeste kvalitetskriterie respondenterne i spgrgeskemaundersggelsen har prioriteret som
vigtigt for dem, forholder sig til at kommunikationen af informationer skal vaere
fyldestgorende. Mere end halvdelen (55%) af de adspurgte foraeldre har tilkendegivet at
dette er en vigtig kvalitet for dem. Kigger man derimod pa analysen af besvarelserne fra
kommunerne og skolerne, kan man argumentere for at denne kvalitet kan kodes sammen
med kvaliteten der forholder sig til at kommunikationen bgr vaere enke/ og tydelig. Man kan
i denne sammenhzeng argumenterer for, at det ene ikke udelukker det andet. For at
imgdekomme begge parters behov, bgr kommunikationen af praktiske informationer forega
som enkel og tydelig i sin form, men alligevel omfavne alle relevante informationer sdledes

den er fyldestggrende for modtageren af informationerne.

De naeste fire kvaliteter forholder sig til skolerne og medarbejdernes rolle som en offentlig
instans, hvor foraeldrene tilleegger disse en raekke kvaliteter, for at sikre den gode dialog
mellem skole og hjem. I spgrgeskemaundersggelsen giver henholdsvis 36% og 30% af de
foraeldre udtryk for, at det for dem er vigtigt at kommunikationen finder sted med aerlighed
og respekt. Det samme ggr sig geeldende fra kommunerne og skolernes perspektiv, hvor de

ligeledes italesaetter to kvaliteter der forholder sig til, at der gennem en professionel og
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tillidsfuld tilgang kan skabe en god kommunikation. Nar skolens italesatte kvaliteter —

professionel og tillidsfuld kodes sammen med foraeldrenes prioriterede kvaliteter — aerlighed
og respekt, danner der sig sdledes et billede af, at begge parter har en felles interesse i at
kommunikationen af praktiske informationer i hgj grad bgr finde sted med respekt og tillid,

sdledes en zerlig og professionel relation kan opbygges mellem skolen og hjemmet.

Endelig neevnes der i den fgrste fase af den tematiske analyse, at ngglen til en god
kommunikation er at den er sikker og tilgaengelig. Dette perspektiv er dog modsat ikke
fremtreedende i den anden fase af den tematiske analyse, hvor de adspurgte forgeldre har
haft mulighed for at udvaelge tre kvaliteter eller yderligere tilfgje kvaliteter, hvis ikke de har
fundet kvaliteterne listet tilstraekkelige eller vigtige for dem. Man kan herved argumentere
for at det kan veere et udtryk for at de adspurgte foreeldre ikke har haft fokus pa dette i
deres kommunikation mellem skole og hjem. Yderligere kan der méske veere tale om at
foraeldrene ikke har fokus pé& netop dette, i og med de har en underliggende forventning

om at skolen opfylder de sikkerhedsmaessige krav i henhold til den danske lovgivning.

Der danner sig sdledes i alt fem fzelles kvalitetskriterier pd tveers af de offentlige instanser
her naevnt kommunerne samt skolerne og pad den anden side de adspurgte foreeldre i

spgrgeskemaundersggelsen, som ser sdledes ud i prioriteret raekkefglge:

Personlig

e Struktureret og relevant

e Enkel og tydelig men fyldestggrende
e Respektfuld, serlig og tillidsfuld

e Sikker og tilgaengelig.

Disse temaer bliver sdledes omdrejningspunktet for hvad specialet definerer som den gode

dialog mellem skole og hjem.
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Kernekvaliteten der i denne sammenhaeng forholder sig til den personlig dialog placeres
i midten af modellen, hvorefter de yderligere kvalitetskriterier prioriteres ud i det

omkringliggende ringe, som angivet i figur 19 herunder.

FIGUR 19 — RESPONDENTERNES KVALITETKRITERIER (ROSENSTRAND & VISTISEN, 2017; EGEN TILVIRKNING, 2020).

9.1.2 Brainstorm af funktioner og indhold

Efter at have fastlagt og prioriteret kvalitetskriterierne i henhold til den tematiske analyse,
pabegyndes naeste del af processen, hvorfor der dbnes op for en brainstormproces som har
til formadl at generere ideer som kan matche de farnaevnte kvalitetskriterier. Brainstorm-
teknikken anvendes derfor pd baggrund af, at der kan dannes konkrete ideer baseret pa at
en raekke konkrete regler overholdes i processen (Kowalewska & Sottysik, 2017). Den fgrste
regel forholder sig til at ideer ikke mé kritiseres, fordi der endnu ikke findes nogle forkerte

svar. Den anden regel er, at alle idéer er gode ideer. Den tredje regel fremhaever, at jo flere
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idéer der opstdr og skrives ned, desto steerkere bliver grundlaget for at vaelge den bedste

lgsning. Endeligt forholder den fjerde regel sig til at de mange ideer gerne mé kombineres
pd tveers af hinanden (Kowalewska & Sottysik, 2017). Med udgangspunkt i dette samt pd
baggrund af kvalitetskriterierne, er der formuleret en reekke idégenereringsspgrgsmal for at

hjaelpe brainstormingsprocessen i gang, der forholder sig sdledes:

Hvordan kan man skabe en personlig dialog gennem et digitalt medie?

e Hvordan kan relevante informationer kommunikeres pd tveers af skole og hjem?

e Hvordan kommunikeres praktiske informationer enkelt og tydeligt, men samtidig sa
de er fyldestggrende for modtageren?

e Hvad er en respektfuld, aerlig og tillidsfuld kommunikation, og hvordan kan disse
veerdier understgttes af en digital kommunikationsplatform?

e Hvordan kan praktiske informationer vaere tilgeengelige og samtidig overholde

sikkerhedsmaessige foranstaltninger?

Spgrgsmalene bidrager til at skabe en fokuseret brainstormproces, der ger det muligt at
danne konkrete ideer der forholder sig til de identificerede kvalitetskriterier i henhold til
problemstillingen. I henhold til Kowalewska & Sottysik (2017) er essensen af denne proces
ikke at komme op med den bedste Igsning, men derimod at generere et bredt udvalg af
lgsninger, hvorefter den Igsning som bedst resonerer med kvalitetskriterierne kan testes af

gennem feedback fra brugerne.

Brainstormingsprocessen er sdledes fundet sted ved, at der pa baggrund af de fem
idégenereringsspgrgsmal blev afsat en tidsramme af 2 minutter pr. spgrgsmal til at generere
ideer. I de minutter blev alle ideer noteret som opstod ud fra det primaere spgrgsmal som
gjorde sig gaeldende for den tidsramme. I brainstormingsprocessen er det desuden tydeligt
at gruppedynamikken mangler, og at ideprocessen ndr sine begraensninger i og med ideer
ikke kan vendes og diskuteres. I henhold til Ovesen (2013), der redeggr for arbejdet som

en gruppeproces, der i faellesskab arbejder for at nd i mal, har arbejdet som enkeltperson i
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dette tilfaelde sat sine begraensninger. Det kan derfor diskuteres hvorvidt Igsningen kunne
have bevaeget sig i andre retninger, hvis en gruppe havde diskuteret og arbejdet med
problemstillingen (Ovesen, N., 2013). I figur 20 herunder fremgér en oversigt over de idéer,

som er udsprunget fra hvert af de fgrnaevnte spgrgsmal i brainstormingsprocessen.

F& personlig information som lydfil
Hvordan kan man skabe en personlig dialog gen-
Ugebrev baseret pa personlig information

nem et digitalt medie?
Videobeskeder

Argumented Realty Spil

Hvordan kan relevante informationer Gamification / leaderboard

kommunikeres pa tvaers af skole og hjem?
Oplaesning af ugebrev

_ e _ Stemmestyring, spgrg og fa svar
Hvordan kommunikeres praktiske informationer
Push beskeder
enkelt og tydeligt, men samtidig sa de er - _
Synkronisering af barnets kalender til egen
fyldestggrende for modtageren? _
kalender funktion

Hvad er en respektfuld, aerlig og tillidsfuld
o _ _ Chatbots
kommunikation, og hvordan kan disse vaerdier
o Online kommunikation gennem fx Zoom
understgttes af en digital
o Hjeelp mig-knap
kommunikationsplatform?

Hvordan kan praktiske informationer vaere App med bluetooth beacon teknologi —

tilgaengelige og samtidig overholde lokationsbaseret indhold

sikkerhedsmaessige foranstaltninger?

FIGUR 20 - OVERSIGT OVER DE GENEREREDE IDEER (EGEN TILVIRKNING, 2020).

Efter at have forholdt sig til hvert spgrgsmal, blev det hurtigt klart at nogle af ideerne var
mere konkrete end andre, hvor en stor del neermere bestod i tanker fremfor handgribelige

ideer. Ideerne fra brainstormingsprocessen saettes nu i relation til de identificerede og

prioriterede kernekvaliteter, sdledes ideerne til funktioner kan evalueres med det formal at

udveelge hvilken idé, der kan konceptualiseres og testes i samarbejde med brugerne.
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Det betyder at ideerne til funktioner og indhold nu kan placeres i Vistisen og Rosenstand

(2016) core design, som er visualiseret i figur 21.

FIGUR 21 - FUNKTIONER OG INDHOLD (ROSENSTRAND & VISTISEN, 2017; EGEN TILVIRKNING, 2020).
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9.1.3 Udveelgelse af idé

P& baggrund af processen med Vistisen og Rosenstand (2016) core design samt den inte-
grerede brainstormingsproces danner der sig saledes en raekke ideer, som alle pd den ene
eller anden méde forholder sig til de kvalitetskriterier som er identificeret i afsnit 9.1.1. Med
udgangspunkt i figur 20 der viser en oversigt over de generede idéer som opstod fra brain-
stormingsprocessen, vurderes det at idégrundlaget er tilstraekkeligt til at udvaelge en

konkret ide, der kan udvikles til et konceptuelt oplevelsesdesign.

De forskellige ideer er sdledes vurderet og evalueret pa baggrund af idegenereringsspargs-
malene, der ligeledes anvendes i brainstormingsprocessen i afsnit 9.1.2, hvilket dermed er
udveelgelsesprincippet for specialets videre arbejde. Specialet saetter derfor fokus pad at
konceptualisere ideen, der forholder sig til et ugebrev baseret pa personlige informationer,
da ideen forholder sig til flere af idegenereringsspgrgsmélene. Den personlige oplevelse
kommer til udtryk i ideen ved at foraeldrene selv udvaelger hvilke informationer de gnsker
at modtage i deres personlige ugebrev. Ugebrevet bliver samtidig foraeldrenes indgang til
forskellige grupper i Aula, hvor informationerne i ugebrevet traekkes fra. Disse informationer
er sdledes struktureret i ugebrevet, sa de er relevante for den pdgeeldende foreelder. Ideen
skaber samtidig nogle rammer for at praktiske informationer kan kommunikeres enkelt men

i et fyldestggrende og samlet overblik i ugebrevet.

Ideen udvaelges yderligere pd bagrund af at det tidligere fremgér i den tematiske analyse,
at respondenterne har en lang raekke af gnsker til funktionaliteter i Aula, hvor ugebrevet er
fremtraedende i besvarelserne (Bilag 6; Bilag 7; Bilag 12). I bade Aarhus og Vejle Kommune
(Bilag 6; Bilag 7) ggr man brug af en links-widget til at videregive informationer til
foraeldrene. I Aarhus Kommune har man sdgar lavet en anbefaling til skolerne om at
udarbejde et ugebrev eller et infobrev, der kan placeres i links-widgeten i mangel pd samme
(Bilag 6). Yderligere fremhaeves Aulas gruppefunktion som lIgsningsforslag til at skabe

interessefeellesskaber, hvor grupperne sdledes kan tjene forskellige formal (Bilag 12).
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I denne sammenhaang er det vaesentligt at beskrive de forhold som omslutter oplevelsen
og hermed oplevelsesdesignet, hvorfor der i denne sammenhaeng er foretaget en modifice-
ring af Jensens et al. (2013) model, der tidligere er praesenteret i afsnit 6.3. Figur 22 her-
under adskiller sig fra Jensens el al. (2013) visualisering af brugerinteraktionen, ved at der
tilfgjes en brugergruppe pd den modsatte side af produktet, i det her tilfaelde Aula. Denne
brugergrupper forholder sig sdledes til skolens medarbejdere som er illustreret i figur 22.
Der opstdr sdledes to brugergrupperinger pd hver sin side af oplevelsen, som gennem

oplevelsesdesignet i Aula interagerer med hinanden og pavirker hinandens oplevede veerdi.

FIGUR 22 - MODIFICERING AF (JENSEN ET. AL., 2013; EGEN TILVIRKNING, 2020).

Det konceptuelle oplevelsesdesign forholder sig dog primaert til foraeldrenes interaktion med
produktet, da der i henhold til problemformuleringen er fokus pa hvordan deres oplevede
vaerdi kan styrkes. Det betyder dog ikke, at skolens medarbejdere er glemt i denne
sammenhaeng. Det erkendes at skolens administrative og psedagogiske medarbejdere er
vigtige aktgrer i foraeldrenes oplevelse af at anvende det konceptuelle oplevelsesdesign. I
den sammenhang er det vaesentligt at forholde sig til, at skolens administrative og
paedagogiske medarbejdere kan have andre behov, der adskiller sig fra foraelderens og

dermed have en anden opfattelse af hvordan deres oplevede veaerdi kan styrkes.
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9.2 Beskrivelse af det konceptuelle oplevelsesdesign

I det fglgende afsnit udfoldes ideen sdledes gennem en konceptbeskrivelse i henhold til
Preece et al. (2019) forstdelse for konceptuelt og konkret design. Specialet beskaeftiger sig
i denne sammenhaeng med et konceptuelt design, da det befinder sig i det tidlige stadie af
konceptudviklingsfasen, hvor det forholder til sig hvordan oplevelsesdesignet potentielt kan
anvendes. I henhold til Preece et al., 2019 forholder et konkret design sig modsat til en
mere detaljeret gennemgang af designet i forhold til eksempelvis grafisk udtryk, menu-
struktur og s& fremdeles. Det betyder sdledes ogsd at konceptbeskrivelsen ikke vil nd i
dybden med det konkrete design, men i stedet vil fokusere pa de kvalitetskriterier og kerne
funktioner, der tidligere er identificeret i ideate-fasen samt hvordan disse potentielt kan

skabe en oplevet veerdi for brugerne.

Oplevelsesdesignet tager udgangspunkt i ugebrevet (infobrevet) som mange foraeldre og
medarbejdere kender fra Aula. Oplevelsesdesignet fokuserer pd at skabe et mere
personificeret ugebrev, hvor foraeldrene modtager informationer i ugebrevet som
udelukkende er relevante for dem én gang om ugen. De relevante informationer stammer
fra oplysninger, som forzeldrene selv har tilkendegivet som relevante for dem, gennem Aulas
samtykke funktion. Her vil foreeldrene f.eks. besvare en raekke spgrgsmal, der forholder sig

til, om de har interesse i at fa informationer fra skoleboden, korsang og sa fremdeles.

I det kommende ugebrev vil vedkommende sdledes modtage informationer fra den gruppe
i Aula som vedfgrer skoleboden i dit personlige ugebrev. Ugebrevet treekker sdledes
informationer fra forskellige grupper, som forzeldrene har givet samtykke til, har deres
interesse. Det bliver sdledes ogsd foraeldrenes indgang til interessefeellesskaber, som kun
er relevante for dem og deres barn. De personlige informationer er derfor baseret pd den
data foraeldrene har givet samtykke til. S& har de tilkendegivet at de er interesseret i deres

barn kan handle i kantinen, fér de informationer om dette.
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9.3 Udarbejdelse af prototype

Efter at have beskrevet konceptet for oplevelsesdesignet i det tidligere afsnit, bevaeger
specialet sig ind i prototypefasen (Meinel, C. & Leifer, L., 2019). Hvorfor der szettes fokus
pa at ggre oplevelsesdesignet mere handgribeligt og forstdeligt, med det formal at teste
oplevelsesdesignet af i samarbejde med brugerne. Afsnittet praesenterer sdledes farst en
definition af prototyper og i den sammenhaang oplevelses-prototyper i henhold til Preece,
et al. (2019) samt Buchenau & Suris (2000).

Preece et al. (2019) definerer en prototype som: "A prototype is one manifestation of a
design that allows stakeholders to interact with it and to explore its suitability, it is limited
in that a prototype will usually emphasize one set of product characteristics and de-
emphasize others.” (Preece et al., 2019, s. 422). Buchenau & Suri (2000) nzevner dog i
denne sammenhaeng, at prototyper ikke ngdvendigvis bestdr i et design som brugerne kan
interagere med, men derimod kan tage mange forskelligartede former: “Prototypes are
representations of a design made before final artefacts exist. They are created to inform
both design process and design decisions. They range from sketches and different kind of
models at various levels — "looks like”, "behaves like”, “"works like” — to explore and
communicate propositions about the design and its context.” (Buchenau & Suri, 2000, s.

424),

I den forbindelse fremsaetter Buchenau & Suri (2000) begrebet experience prototypes, der

defineres som: "... an experience prototype is any kind of representation, in any medium,
that is designed to understand, explore or communicate what it might be like to engage
with the product, space or system we are designing.” (Buchenau & Suri, 2000, 425).
Oplevelses-prototyper handler derfor i henhold til Buchenau & Suri (2000), om at skabe en
forstdelse for hvordan et designproblem kan Igses. Det er sdledes designspgrgsmadlet som

er i fokus, fremfor hvilke teknikker og vaerktgjer der kan anvendes.
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Det bliver med andre ord vigtigt at tilgd prototype-processen med et low-fidelity mindset,
hvor lavteknologiske Igsninger anvendes (Buchenau & Suri, 2000). I den forlaengelse bringes

(Preece et al. (2019) perspektiv pa low- og high fidelity prototyper i spil. I understdende

figur 23 fokuserer Preece et al. (2019) pd fordelene og ulemperne ved de to forskellige

tilgange til at arbejde med prototyper.

Type Advantages Disadvantages

Low-fidelity prototype

Quick revision possible

More time can be spent on
improving the design before
starting development
Evaluates multiple design
concepts

Useful communication device

Proof of concept

Limited error checking

Poor detailed specification for
development
Facilitator-driven

Limited usefulness for
usability tests

Navigational and flow

limitations

High-fidelity prototype

(almost) complete
functionality

Fully interactive

User-driven

Clearly defines navigational
scheme

Use for exploration and test
Look and feel of intended
product

Serves as a “living” or

evolving specification

More resources-intensive to
develop

Time-consuming to modify
Inefficient for proof-of-
concept designs

Potential of being mistaken
for the final product
Potential of setting

inappropriate expectations

FIGUR 23 - LOW VS. HIGH FIDELITY PROTOTYPES (PREECE ET AL., 2019, S. 431).
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Ved low-fidelity prototyper er der fokus pd at praesentere de potentielle funktionaliteter,

uden at der sgges efter at skabe en lighed til det endelige produkt og design (Preece et al.,
2019). I relation til dette redegar Brown (2009) for at low fidelity prototyping er vaesentligt
i en udviklingsproces hvor man gnsker at skabe resultater hurtigt og billigt: "A/though it
might seem as though frittering away valuable time on sketches and models and simulations
will slow work down, prototyping generates results faster. This seems counterintuitive:
surely it takes longer to build an idea than to think one? Perhaps, but only for those gifted
few who are able to think the right idea the first time.” (Brown, 2009, s. 68). Som det
fremgar af citatet, kan det virke selvmodsigende at resultater skabes hurtigere, ved at szette
tempoet ned i udviklingsprocessen. Brown (2009) fremhaever sdledes vigtigheden i, ikke at
fremskynde processen men derimod at udforske de muligheder prototypen skaber for at
diskutere og interagere med brugerne omkring en mulig Igsning (Preece et al., 2019,). Low-
fidelity prototyper egner sig dermed til de tidlige stadier i udviklingsprocessen af et design,
hvorimod man i designprocessens senere faser vil bevaege sig over i anvende high-fidelity
prototyper, der kan repraesentere og simulerer et tydeligere billede af det endelige produkt
(Preece et al., 2019).
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9.3.1 Storyboard

Specialet arbejder sdledes ud fra en low-fidelity prototype tilgang, hvor der tages udgangs-

punkt i at anvende animationsvaerktgjet Animaker til at udfolde oplevelsesdesignet som
beskrevet i afsnit 9.2. For at konkretisere oplevelsesdesignet, er der dog farst udarbejdet
et storyboard, der fungerer som styrepen for hvordan skitseringen af animation vil tage
form. I den forbindelse er det relevant at naevne, at skitseringen af storyboardet har til
formdl at afprgve forskellige ideer af, til hvordan oplevelsesdesignet bedst muligt kan

praesenteres. I den sammenhaeng redeggr Suwa og Tversky (2002) for: ".. designers do
not draw sketches to externally represent ideas that are already consolidated in their minds.
Rather, they draw sketches to try out ideas, usually vague and uncertain ones. By examining
the externalizations, designers can spot problems they may not have anticipated. These
unintended discoveries promote new ideas and refine current ones. This process is iterative
as design progresses”. (Suwa & Tversky, 2002, s. 342). I figur 24 fremgdar sdledes en
oversigt over det groft skitserede storyboard, som fungerer som en visuel repraesentation

af det konceptuelle oplevelsesdesign beskrevet i afsnit 9.2.
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FIGUR 24 - STORYBOARD FOR OPLEVELSESDESIGNET (EGEN TILVIRKNING, 2020).
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9.3.2 Videoanimation som prototypevaerktgj

Med udgangspunktet i dette er der udviklet en low-fidelity videoanimation med udgangs-
punkt i Buchenau & Suris (2000) definition af en oplevelses-prototype. J.E. Cooling og T.S.
Hughes (1993) redeggr i den sammenhaeng for: "Animation prototyping has one essential
objective: to illustrate the key properties of specifications to noncomputer specialists using
computer animated pictures. It provides a demonstration of executable specifications
(‘animates the specification’) in terms of the system domain.”(Cooling & Hughes, 1993, s.
319). I den forbindelse gar de opmaerksom pa tre vigtige perspektiver, der bgr indgd i
prototypen ndr der arbejdes med videoanimation. De tre punkter forholder sig hvordan
modellen opbygges, hvordan den praesenteres og hvilke systemdesignmeaessige
specifikationer der skal vaere fokus pd, som er visualiseret i figur 25 herunder.

Model
presentation

Systemdesign

specifikation

Prototyping .
ﬁ system ﬁ Design teams

Model
building

System

analysis team

FIGUR 25 - KEY ISSUES OF ANIMATION PROTOTYPING (COOLING & HUGHES, 1993, 320).
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Metoden anvendes sdledes til at visualisere oplevelsesdesignet i en low fidelity prototype,

hvor det er muligt at eksternalisere og preesentere oplevelsesdesignets koncept, sd funk-
tionerne og de systemdesignmaessige specifikationer fremstar tydeligt for beskueren. Proto-
typing af animationer er som udgangspunkt beskrivende, alligevel er det ngdvendigt at ud-
vikle nogle retningslinjer for opbygning og anvendelsen af prototypen, hvorfor specialet fgrst
har formet et storyboard (jf. afsnit 9.3.1), som anvendes i udarbejdelsen af video-
animationen (Cooling & Hughes, 1993). I forhold til opbyggelsen af prototypen, er video-
animationen opbygget i animationsvaerktgjet Animaker, som er et gratis online redskab til
at udarbejde animationer og sma videoklip (Animaker, 2020). I bilag 14 fremgar den faer-
dige prototype, der stgtter sig til storyboardet visualiseret i figur 24.

I figur 26 fremgdr en gennemgang af de enkelte scener i animation, hvor de forskellige
overvejelser omkring opbyggelsen er noteret. I prototypen er der primeert fokus pd at
praesentere Igsningen til foraeldrene som brugere, og fremhaeve de systemdesignmaessige

specifikationer og funktionaliteter som er relevante for dem.
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(

Animation saetter fgrst
oplevelsesdesignet i en Aula-
kontekst, som er relevant for
foreeldrenes forstdelse for hvad de Ny ugebrevsfunktion i Aula

nu skal til at forholde 5|g til. Modtag relevante og personificerede
praktiske informationer gennem ugebrevet.

Herefter italeszettes problemet, Er du treet af at modtage informationer pa

. . i, S e TN T It Bach?
som understgttes af en illustration e o e

af en smartphone, hvor
notifikationer om diverse praktiske

informationer veelter ud.

Nu fglger et stilbillede som saetter
scenen for Igsningen af problemet.

Nu har du mulighed for selv
at vaelge hvilke informationer
du vil modtage i Aula
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I denne scene er der fokus pg at Start med at vaelge de interesseomrader som er relevante for dit

barn og som du gerne vil modtage informationer om

vise hvordan forzeldrene selv kan
veelge hvilke kategorier de @nsker
at modtage praktiske informationer
fra. Hvorfor der ggres brug af en
smartphoneskraem, der illustrere
eksempler pa forskellige typer af

kategorier.

Dine valgte kategorier samles, sa du kun modtager
informationer fra de kategorier du har udvalgt

I den fglgende scene illustreres det
gennem en tragt, hvordan de
forskellige valg og fravalg samles
eller sorteres fra i deres personlig

ugebrev.

Animationen beskriver og

visualisere nu, hvordan det
... Na@ste gang du

personlige ugebrev er ssmmensat. modtager et ugebrev fra
skolen, vil det vaere
baseret pa dine personlige

valg og fravalg.
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I den fglgende scene, er der
zoomet ind pa smartphone-

skaermen, for at uddybe hvordan

/i Lektieri3s
. -3 :

& —
@. Skoleboden _

/. <\ Korsang
l\J:_/" '

ugebrevets personlige overblik kan

se ud pa baggrund af de valgte

kategorier.

Herefter gives der en
opsummering pa fordelene, hvor
det yderligere beskrives at

foraeldrene har mulighed for at
oreeldrene ha ulighed for a Fra ugebrevet kan du tilga de forskellige grupper som

tilgd grupper fra nyhedsbrevet. informationerne i dit ugebrev stammer fra

Naeste scene har derfor fokus pa
at visualisere hvordan en gruppe

kunne se ud. Ligeledes fremgar en

Du kan interagere med andre
beskrivelse af hvordan gruppen O e

SKOLEBOD ==

Du kan finde og dele
informationer, gnsker osv.

kan anvendes og hvad formalet

med gruppen er.
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Herefter giver animationen en
opsummering, hvor der kort
beskrives oplevelsesdesignets

hovedformal.

Dette hovedformal visualiseres i
den fglgende scene, hvor vi ser en
reekke foraeldre med deres bgrn,
som med en smartphone i hdnden
er ved at forberede deres barn til

den kommende skoleuge.

Med alle dine relevante informationer samlet
i ugebrevet, er det nemt at fa et overblik og
klzede dit barn godt pa til en ny uge.

@ )

FIGUR 26 - ANIMKAER PROTOTYPE (EGEN TILVIRKNING, ANIMAKER, 2020).
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9.3.3 Oplevelsesdesignets psykologiske struktur

I det fglgende afsnit redeggres der for hvordan det konceptuelle oplevelsesdesign kan
etablere kontekster, hvor foraeldrenes oplevede vaerdi kan styrkes med afsaet i Jantzens et

al. (2011) model for oplevelsens psykologiske struktur, som tidligere er udfoldet i afsnit 6.2.

Det konceptuelle designes har ikke til formal at frembringe en specifik fglelse, men derimod
danner konceptet rammerne om nogle kontekster, der i denne sammenhaeng daekker over
adskillige grupper i Aula med forskellige formal, hvor foreeldrene kan opleve en veerdi i at
interagere med andre foraeldre omkring det pageeldende formadl. Vaerdien opstar sdledes i
at ugebrevet bliver en personlig indgang til relevante og strukturerede informationer i
forskellige grupper. En gruppe danner sdledes rammerne om udveksling af praktiske
informationer som er relevant for foraeldrene som indgdr i oplevelsen, i og med man som
foraelder, kun er en del af gruppen hvis man har tilkendegivet, at man har interesse i det
emne som gruppen forholder sig til. Det kunne f.eks. vaere en gruppe omhandlende korsang,
hvor de foraeldre og medarbejdere som er en del af gruppen, kan udveksle ideer og

informationer om arrangementer etc.

I henhold til psykologiske struktur-model, kan man sdledes argumentere for at foraeldrene
gennemgar en sanselig forandring, ved at de maerker en fysisk lettelse i, at de ikke konstant
skal forholde sig til informationer der tikker ind i Aula og popper frem som notifikationer pa
deres smartphone. I stedet er informationen samlet i et ugebrev, som de modtager en gang
i ugen. Dette kan fgre til nogle positive emotioner, hvor foraeldrene fgler de har en personlig
oplevelse, som er relevant for dem og skaber et fyldestggrende overblik samt vaekker tillid
til skolen i forhold til, at praktiske informationer kan kommunikeres uden, at det tager
overhdnd. Forzeldrene forundres herved over den positive oplevelse af at anvende Aula.
Deres hidtidige forestillinger og forventninger til at anvende Aula, bliver sdledes udfordret

af det konceptuelle oplevelsesdesign.
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I denne sammenhaeng er det dog vaesentligt at understrege at foraeldrene alle tilgdr en

oplevelse med vidt forskellige forventninger og behov, hvorfor oplevelsen altid vil vaere
individuel. Grundlaget for at interagere i en oplevelse er herved baseret pd individuelle
erfaringer, hvorfor oplevelsen kan blive genstandsfelt for et brud med foraeldrenes
forventninger. P38 denne made kan oplevelsesdesignets koncept altsd danne nye vaner for
maden hvorpd foraeldrene tilgdr dialogen mellem skole og hjem, hvilket i sidst ende kan
styrke foreeldrenes oplevede veerdi. Der kan sdledes argumenteres for, at
oplevelsesdesignet har potentiale for at skabe et vanebrud, der kan f3 forzeldrene til at
interagere pa anden vis, i og med interaktionen finder sted i adskillige social kontekster
(grupper) med andre individer. Hvorfor der i henhold til Dewey (1934) kan argumenteres

for, at det netop er i disse social kontekster at der sker en tilstandseendring hos individet.

Forandring Forundring Forvandling

Sansning <€—> Emotion <> <> Identitet

FIGUR 27 - OPLEVELSENS PSYKOLOGISKE STRUKTUR (JANTZEN ET AL., 2011, S. 47).
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9.4 Evaluering af oplevelsesdesignet

I Meinel og Leifers (2019) sidste fase af design thinking proces-modellen, undersgges far-
naevnte prototype med det formdl at fd feedback pd konceptet fra brugerne. I den
forbindelse har specialet i test-fasen fokus pd at feedbacken skal forholde sig hvorfor
oplevelsesdesignets koncept er godt eller skidt, fremfor hvorvidt brugerne kan lide konceptet
eller €j. I henhold til Meinel & Leifer (2019) kan test-fasen ga i forskellige retninger, alt
afhaengig af hvordan denne planlaegges, udfgres og evalueres samt hvilket resultatet der

opnds gennem testen (Meinel & Leifer, 2019).

I henhold til Preece et al. (2019) vil evalueringen af et design typisk tage udgangspunkt i
observationer af deltagerne i forhold til usability og brugeroplevelse. Grundet szerlige
omstaendigheder (Covid-19 og et nationalt lock-down) har specialet vaeret ngdsaget til at

foretage en afgraenset evaluering og test af den konceptuelle prototype.

Preece et al. (2019) redeggr for: "Evaluations usually involve observing participants and
measuring their performance during usability testing, experiments, or field studies in order
to evaluate the design or design concept.” (Preece et al., 2019, s. 496). Da dette ikke har
vaeret muligt i denne sammenhaeng, er oplevelsesdesignet i stedet evalueret med
udgangspunkt i henholdsvis to strukturerede interviews bestdende i skriftlige besvarelser
(Bilag 15; Bilag 16). I henhold til Preeces et al. (2019) anvender specialet derfor natural/
settings, hvor der er tale om lidt til igen kontrol, i relation til hvordan brugerne forholder sig
til prototypen. Formdlet med at anvende denne evalueringstiigang er at sikre, at
respondenten ikke pavirkes til at udtrykke sig enten mere positivt eller negativt i forhold til
oplevelsesdesignets koncept. I stedet vil besvarelserne resonere med hvad respondenten

virkelig fgler og taenker omkring oplevelsesdesignets koncept (Preece et al., 2019).
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Omvendt redeggr Preece et al. (2019) for: " The downside of handling over control is that it

makes it difficult to anticipate what is going to happen and to be present when something
Interesting does happen.” (Preece et al., 2019, s. 505). Da prototypen ikke er interaktiv og
tillader brugeren at interagere med denne, vurderes det dog i denne sammenhaeng ikke

som en faktor, specialet bgr tage til efterretning.

De to respondenter der repraesenterer foreeldrebrugergruppen, har hver faet tilsendt en
beskrivelse af oplevelsesdesignet (Bilag 17), videoanimationen (Bilag 14) samt en interview-
guide (Bilag 18) bestdende af fire spgrgsmal, som de er blevet bedt om at forholde sig til.
Fgrnaevnte er sendt til respondenternes e-mail hvor der fremgar en oversigt over vedlagte

indhold samt en vejledning til hvordan indholdet kan bearbejdes (Bilag 19).
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9.4.1 Tematisk analyse

Formdlet med at teste og evaluere prototypen var at udlede, hvilke funktioner responden-
terne var positive over samt gav dem veerdi, og modsat hvilke dele af oplevelsesdesignet,
der skabte anledning til bekymring, frustration eller problemer. Endeligt er respondenterne
blevet bedt om at tilkendegive forslag til tilfgjelser eller aendringer af oplevelsesdesignets
koncept. Test-fasen er sdledes anvendt til at fa feedback p& oplevelsesdesignet, og dermed

opnd et mere nuanceret billede af problemfeltet.

Gennem to strukturerede interviews bestdende af skriftlige besvarelser, vurderes og méles
idéen af prototypen sdledes. Respondenterne er udvalgt med udgangspunkt i, at de
repraesenterede de generelle besvarelser og holdninger tilkendegivet af de i alt 50
respondenter. Samtidig har de medgivet, at de matte kontaktes for yderligere spgrgsmal.

Efter at have laest konceptbeskrivelsen for oplevelsesdesignet (Bilag 17) og set animations-
videoen (Bilag 14) igennem, er respondenterne blevet bedt om at forholde sig til falgende

spgrgsmal:

1. Hvad er din generelle oplevelse af oplevelsesdesignet? Er oplevelsesdesignet og
funktionaliteterne relevante for dig?

2. Huvilke dele af oplevelsesdesignet er du positiv over?

3. Erder nogle ting ved oplevelsesdesignet som bekymrer dig, eller som giver anledning
til problemer og udfordringer?

4. Har du nogle sndringer eller tilfgjelser til oplevelsesdesignet?

P3 baggrund af disse spgrgsmal er der foretaget en tematisk analyse i henhold til afsnit
5.6.1. T analysen tegner der sig hurtigt et billede af, at respondenterne er positivt stemte

for oplevelsesdesignet. Respondent 1 (Bilag 15) giver udtryk for at oplevelsesdesignet er
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meget relevant for hende, hvor vedkommende naevner: “Der er information overload, sd

hvis man kan ngjes med det der er relevant, vil det vaere meget mere overskueligt og
anvendeligt.” (Bilag 15, s. 142). I relation til dette naevner respondent 2 (Bilag 16) at
vedkommende er bange for at gé glip af vigtige informationer. Den adspurgte giver udtryk
for at hun gerne vil modtage informationer fra skolen, det skal dog ikke forholde sig til alt
hvad der forgdr pa hele skolen (Bilag 16). I forleengelse at dette redeggr respondenten for,
at oplevelsesdesignet vil bidrage til at hun ”.. (kan) slappe af ved, at der ikke er noget
vigtigt der smutter. Samtidig med at jeg slipper for at bruge tid pa information der ikke
vedkommer os.” (Bilag 16, s. 143). Begge respondenter forholder sig sdledes positive i
forhold til de praesenterede funktioner i oplevelsesdesignets prototype. Hvor der gives
udtryk for at: “Jeg synes det er positivt, at man selv uadvaelger de emner man vil have info
omkring. ”(Bilag 15, 142). Nar respondenterne omvendt skal forholde sig til, om der er nogle
ting ved oplevelsesdesignet som bekymrer dem, eller som giver anledning til problemer og
udfordringer, er svaret nej (Bilag 15; Bilag 16). Respondent 2 (Bilag 16) giver sdgar udtryk
for, at hun er uforstdende for, hvorfor oplevelsesdesignet ikke allerede er en mulighed. I
denne sammenhaeng, kunne det have veaeret interessant at inddrage flere respondenter, for
at undersgge om dette perspektiv er det generelle billede hos foraeldrene, eller om der nogle

uforudsete bekymringer eller problemer som oplevelsesdesignet ikke har forholdt sig til.

Specialet har fokus pd at inddrage brugernes egne ideer til at videreudvikle
oplevelsesdesignets koncept i test-fasen, fordi brugerne her har mulighed for at angive
konkrete ideer som relatere sig til oplevelsesdesignet. Brugernes ideer kan sdledes vaere
med til at nuancere oplevelsesdesignet, sdledes det understgtte de behov foreeldrene har.
I den sammenhaeng er respondenterne blevet bedt om at forholde sig til, om de har nogle
aendringer eller tilfgjelser, som kunne forbedre oplevelsesdesignet i deres gjne. Begge
respondenter naevner ideer som forholder sig til brug af notifikationer. Her naevnes det:
"Méske hvis man kunne 18 en notifikation nar der kommer nye emner eller et par gange om

dret, hvor man bliver pamindet om, at man kan aendre i sine praeferencer. ”(Bilag 15, 142).
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Respondenten forholder sig hermed til en funktionalitet, som skal sikre at man som foraelder

altid er opdateret pa kategorierne og samtidig har mulighed for at aendre sine praeferencer.
I relation til dette fremhaever den adspurgte i (Bilag 16) muligheden for at anvende
notifikationer til saerlig relevant information, hvor hun udtrykker: "Need to know information
mé gerne komme frem som en notifikation. Det kraever dog at det fra skolens side, ikke
bliver misbrugt.” (Bilag 16, 143). I denne sammenhaeng ville det yderligere have vaeret
interessant at fa flere perspektiver p3d, i og med det potentielt kunne have genereret flere

ideer til tilfgjelser og aendringer som kunne vaere relevant for oplevelsesdesignet.

9.4.2 Opsamling

Der danner sig herved et billede af, at respondenterne generelt er positivt stemte for
oplevelsesdesignet, men de rejser dog en raekke tilfgjelser til hvordan oplevelsesdesignet
kan udbygges og forbedres. Der former sig hermed en raekke temaer pd baggrund af

respondenternes besvarelser i forhold til brugeroplevelsen og funktionaliteterne.

e Oplevelsesdesignet tager fat om problemstillingen i forhold til overflod af
kommunikation

e Positivt at man selv kan udvaelge de emner man vil have info omkring

e Oplevelsesdesignet skaber en tryghed i og med, at man er sikker pd at modtage
informationer som er relevante

e Respondenterne rejser ingen problemstillinger eller udfordringer til
oplevelsesdesignet

e Respondenterne udtrykker et gnske om notifikationer til saerlig relevant information

e Det bgr vaere muligt at opdatere og eendre sine preeferencer.

Specialet kunne have nuanceret disse temaer ved at have inddraget flere respondenter i
test-fasen. Dette vil specialet dog afgreense sig fra.
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10 Diskussion af oplevelsesdesignets relevans

I dette kapitel har specialet fokus pa at diskutere oplevelsesdesignets relevans i relation til
de problemstillinger der er italesat gennem de tematiske analyser samt i forhold til det

teoretiske framework som danner rammen om problemformuleringen.

10.1 Italesatte kvaliteter vs. praktiske kvaliteter

I frameworket argumenterer specialet i henhold til Forlizzi og Ford (2000) for, at det kun er
muligt som designer at formgive nogle rammer, som brugeren kan opleve og interagere
med. Udfaldet af en oplevelse vil sdledes vaere uforudsigeligt, hvis oplevelsesdesignet
opleves eller anvendes i en anden kontekst end tiltesenkt. Da oplevelsesdesignets koncept er
i det tidlige stadie af udviklingen, har brugerne kun haft mulighed for at forholde sig til
oplevelsesdesignet gennem en low fidelity prototype (jf. afsnit 9.4). Det kan herved
diskuteres hvorvidt det er muligt for respondenterne at give et fyldestggrende svar i forhold
til om oplevelsesdesignet virkelig resonere med deres oplevelse af hvad en god dialog
mellem skole og hjem er. Hvorfor der kan argumenteres for, at prototypen saetter nogle
begraensninger i forhold til i praksis at teste oplevelsesdesignet af i forhold til bade usability

og brugeroplevelse (Preece, Rogers & Sharp, 2019).

I den forbindelse kan det yderligere diskuteres hvorvidt de italesatte behov i analysen tegner
et reelt billede af hvad forzeldrene egentlige i praktiske har af behov i forhold til anvendelsen
af Aula. I specialets indledende kapitel 1 beskrives det, hvordan foraeldrene oplever at
maengden af digital kommunikation mellem skole og hjem er accelereret, hvor der er tale
om overdreven kommunikation (Kristeligt Dagblad, 2018; Information, 2019). Dette
perspektiv belyses ikke som en kvalitet i den tematiske analyse af bdde kommunerne,
skolerne og dets medarbejdere samt foreeldrene jf. kapitel 7. Det rejser derfor spgrgsmalet
om, hvorvidt det er muligt at designe et relevant koncept med udgangspunkt i et digitalt
medie, som kan resonere med bdde de administrative brugere og forzeldrene, ndr de
praktiske kvaliteter adskiller sig fra de kvaliteter som er fremhaevet pa tveers af empirien i
specialets tematiske analyse i afsnit S.1.1.
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10.2 Hvem har ansvaret — skolen eller foraeldrene?

I relation til dette bliver det vaesentlig at diskutere hvem der har ansvaret for at skabe den
gode dialog mellem skole og hjem. Hvor man pa den ene side kan argumentere for, at det
er medarbejdernes ansvar at ggre de praktiske informationer tilgaengelige for foreeldrene.
Omvendt kan man argumentere for, at det er forzeldrenes eget ansvar at holde sig

informeret og pa den made klaede sit barn (barn) bedst pa til skoledagen.

I relation til dette diskuterer Marisol et al. (2017) hvordan der gennem formelle og uformelle
digitale rum opstar en ubalance i forholdet og dermed kommunikationen mellem skole og
hjem. Interaktioner mellem forzeldre og skole indebaerer for det meste en levering af
skolestyrede oplysninger, hvor medarbejderne informerer forzeldrene. I den forbindelse
rejser Marisol et al. (2017) en udfordring gaeldende: "Teachers tend to interact with parents
as if they are visitors. Thus, feeling unwelcomed, parents tend to perceive that their interests
and ideas for improvement are not considered valuable.” (Marisol et al., 2017, s. 74). Det
kan herved diskuteres hvordan det praesenterede design kan medvirke til at vedligeholde

denne ubalance, i og med ugebrevet udsendes gennem skolens Aula.

Modsat kan der argumenteres for at gruppe-funktionen i Aula, hvor informationerne i
ugebrevet er generet fra, kan bidrage til at danne arenaer hvor magtforholdet mellem skolen
og foreeldrene nedbrydes. De adskillige grupper (digitale rum) kan sdledes have forskellige

sociale normer for deltagelsen i disse rum alt efter rummets karakter og emneindhold.

Det digitale rum bliver herved et udtryk for et socialt miljg, hvor medarbejdere og forzeldre
pd tveers kan interagere med hinanden i nogle definerede formelle eller uformelle rammer,
alt efter gruppen (rummets) karakter. Nar dette saettes i relation til Forlizzi og Battarbees
(2004) User experience framework, der forholder sig til design af interaktive systemer, kan
det diskuteres hvorvidt oplevelsesdesignet formar at Igfte oplevelsen til en social fzelles

oplevelse — co-experience.
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I specialets kontekst forholder den sociale interaktion sig mellem bdde de administrative

medarbejdere, det paedagogiske personale og foraeldrene, hvor disse hermed alle er en del
af den sociale arena som pavirker oplevelsen for hvert individ. I den forbindelse bliver det
sdledes relevant at diskutere, hvordan det er op til den enkelte skole at skabe en social

arena og hvordan denne arena i praksis kan veere forskellig fra skole til skole.

10.3 Afvigelse i praksis fra skole til skole

I afsnit 6.7 er der fokus pa at beskrive hvordan veaerdien af en oplevelse opstdr ndr et individ
tilskriver oplevelsen veerdi (Boswijk et al., 2007). Hvorfor det kan diskuteres hvorvidt
oplevelsesdesignet gennem dataindsamlingsprocessen og den efterfglgende test-fase af
oplevelsesdesignet, formadr at involvere brugerne tilstrackkeligt. Specialet har fokus pa at
involvere bade slutbrugerne (foraeldrene), men i lige sd hgj grad beslutningstagerne for at
forstd hvilke overvejelser hver af de to parter ggr sig i forhold til hvilke behov og @nsker de
har til teknologien. Selvom bdde skolens medarbejdere og foreeldrene har veeret involveret
i dele af processen, hvor de har haft mulighed for at tilkendegive behov og gnsker til
kommunikationen mellem skole og hjem, tager oplevelsesdesignet primaert udgangspunkt i
at praesentere funktioner, som kan styrke forzeldrenes oplevelse af at anvende Aula. I den
sammenhaeng kan det diskuteres, hvorvidt konceptet ligeledes kan gavhe medarbejdernes
oplevelse og arbejdsgange i Aula, selvom problemformuleringen primaert forholder sig til
foreeldrenes oplevelse. I specialets perspektivering i kapitel 12 seettes der fokus pd hvordan

oplevelsesdesignet yderligere kan testes i samarbejde med skolens medarbejdere.

I den sammenhaeng er det relevant at forholde sig til, at hver skole frit kan veelge at fortolke
de anvisninger kommunerne kommer med (Skoleliv 1, 2018), og dermed kan praksis vaere
vidt forskellig fra skole til skole. Dette perspektiv er derfor ikke uden betydning, ndr man
taler om at skabe en forbedret oplevelse af at anvende Aula for medarbejderne, hvis skole-

administrationen er af en anden opfattelse.
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11 Konklusion

Formdlet med specialet var at undersgge mulighederne for at genere viden, som kunne
bidrage til at styrke foraeldrenes oplevede vaerdi i interaktionen mellem skole og hjem. I
specialets problemorienterede stadie, dannes der et grundlag for at revidere den fgrst an-
farte problemformulering. Revideringen af problemformuleringen sker pd baggrund af de
vilkar som definerer interaktionen mellem skole og hjem jf. afsnit 7.1.4 samt 6.5.2. Specialet
vil med udgangspunkt i det digitale rum derfor undersgge mulighederne for, om foraeldrenes
oplevede veerdi af kommunikationen mellem skole og hjem kan styrkes. Dette ggres ved at
saette fokus pd en mere struktureret og personlige interaktion som er relevant for de enkelte
parter og som samtidig bryder med de rammer som definerer interaktionen mellem skole

og hjem. Den endelige problemformulering forholder sig derfor saledes:

Kan personificeret information i et digitalt rum, styrke foraeldrenes oplevede

veerdi og skabe en god dialog mellem de offentlige danske institutioner

(folkeskoler) og foraeldre til born i folkeskolen, med udgangspunkt i et di-

gitalt medie (det feellesoffentlige brugerportalsinitiativ Aula)?

Med afsaet i den tematiske analyse jf. kapitel 7, kan det konkluderes at respondenterne har
en lang raekke af gnsker til funktioner i Aula, hvor ugebrevet er fremtraedende i
besvarelserne (Bilag 6; Bilag 7; Bilag 12). Ugebrevet er ikke implementeret i Aula, hvorfor
skolerne har vaeret ngdsaget til at udarbejde det pa anden vis. I relation til dette redeggres
der i analysen for Aulas gruppefunktion, som en made hvorpd interessefeellesskaber kan
skabes pa tvaers. I den forbindelse kan specialet dog udlade, at foreeldrene ikke kender til
muligheden for disse grupper, da skolerne har mulighed for at begraense foraeldrenes
adgang. Det kan hermed konkluderes at skolen typisk definerer vilkdrene for interaktionen
mellem skole og hjem, hvorfor der gennem disse formelle digitale rum opstdr en ubalance i
henhold til Marisol et al. (2017). Foraeldrene har med andre ord ikke vaeret involveret i
udviklingen af retningslinjerne for anvendelsen og kommunikationen i Aula hvilket ggr, at

der &bnes op for en uhensigtsmaessig kommunikation, som skaber frustration hos foraeldre.
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Yderligere kan specialet konkludere at kommunikationen af praktiske informationer kan

vaere meget forskelligartet fra skole til skole, hvorfor det pd kommunalt plan har vaeret
ngdvendigt at udarbejde nogle retningslinjer eller sdkaldte gode rad til kommunikationen
mellem skole og hjem, som skolerne har kunne implementere. N&r disse gode rdd sattes i
relation til de kvaliteter, som foraeldrene italeszetter i en spgrgeskemaundersggelse, danner
der sig sdledes seks temaer pé tvaers af empirien, som forholder sig til de kvaliteter parterne
italesaetter som centrale for at styrke den oplevede veaerdi og gode dialog mellem skole og

hjem. De seks kvaliteter forholder sig saledes:

e Personlig

e Struktureret og relevant

e Enkel og tydelig men fyldestggrende
e Respektfuld, zerlig og tillidsfuld

o Sikker og tilgaengelig.

Med afseet i disse temaer saetter specialet fokus pa at generere ideer gennem en brainstorm-
proces. Hvor det konkluderes at idégrundlaget har veeret tilstraekkeligt til at udvaelge og
konceptualisere en idé der bestér i et digitalt ugebrev baseret pa personlig information, da
ideen bdde forholder sig til flere af idegenereringsspgrgsmalene samt italessettes som
relevant af respondenterne (Bilag 6, s. 35; Bilag 11, s. 92; Bilag 12, s. 98; Bilag 13, s. 130).

I denne sammenhaeng kan det konkluderes at oplevelsesdesignet ikke har til formal at frem-
bringe en specifik fglelse, men derimod danner designet rammerne for nogle kontekster
(grupper i Aula), hvor foraeldrene kan opleve en veerdi i at interagere med andre foraeldre.
Veerdien opstar sdledes i at ugebrevet bliver foraeldrenes personlig indgang til relevante og
strukturerede informationer. En gruppe danner sdledes rammerne om udveksling af

praktiske informationer som er relevante for de foraeldre som indgér i oplevelsen.
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P& baggrund af evalueringen af oplevelsesdesignets prototype jf. afsnit 9.4, kan det

konkluderes at respondenterne generelt er positivt stemte for det konceptuelle
oplevelsesdesign, men de rejser samtidig en raekke tilfgjelser til hvordan oplevelsesdesignet
kan udbygges og forbedres. Der former sig hermed en raekke overordnede overvejelser, der

bgr tages til efterretning, i forhold til brugeroplevelsen og funktionaliteterne:

e Oplevelsesdesignet tager fat om problemstillingen i forhold til overflod af
kommunikation

e Positivt at man selv kan udvalge de emner man vil have info omkring

e Oplevelsesdesignet skaber en tryghed i og med, at man er sikker pd at modtage
informationer som er relevante

e Respondenterne rejser ingen problemstillinger eller udfordringer til
oplevelsesdesignet

e Respondenterne udtrykker et gnske om notifikationer til saerlig relevant information

e Det bgr vaere muligt at opdatere og andre sine praeferencer.

P3 baggrund af farnaevnte kan det dermed konkluderes, at oplevelsesdesignet med afszt i
personificeret information i et digitalt rum, p& nogle omréder vil kunne forbedre foreeldrenes
oplevede veaerdi. Det er dog ngdvendigt at erkende skolen og dets medarbejdere som vigtige
aktgrer i oplevelsen af, at skabe en god dialog mellem skole og hjem, da skolen typisk
definerer vilkdrene for interaktionen. Det konkluderes dermed at oplevelsesdesignet skaber
nogle muligheder for at bryde med disse vilkar som skolen dikterer ved, at fokusere pd
gruppe-funktionen i Aula, hvor disse sociale arenaer kan bidrage til at nedbryde

magtforholdet mellem skole og hjem.

I henhold til problemformuleringen kan det sdledes konkluderes, at oplevelsesdesignet pri-
meert forholder sig til foraeldrenes oplevelse af interaktionen mellem skole og hjem. Samtidig
udledes det dog at skolerne og dets medarbejdere er vigtige aktgrer i forhold til foreeldrenes

oplevede vaerdi. Specialet konkluderer derfor, at det har vaeret vaesentligt at inddrage disse
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i processen. I den sammenhaeng er det relevant at forholde sig til medarbejderne som

brugere kan have andre behov der adskiller sig fra foreeldrene, og dermed have en anden
opfattelse af hvordan deres oplevede veerdi kan styrkes. Hermed konkluderer specialet at
det er vaesentligt at skabe en balance mellem at lette medarbejdernes arbejde og samtidig
ggre informationerne tilgaengelige for foraeldrene for at styrke den oplevede vaerdi og gode

dialog mellem skole og hjem.

Det konkluderes derfor, at der er skabt et grundlag for at udfolde og teste
oplevelsesdesignet i samarbejde med skolerne, hvor funktionerne kan rettes mod skolens

medarbejdere. Dette udfoldes i perspektiveringen i kapitel 12 herunder.
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12 Perspektivering

P& baggrund af farnaevnte vil specialet i dette kapitel redeger for hvordan
oplevelsesdesignet fremadrettet kan udfoldes med bdde forzeldrene og brugerne, der
daekker over skolens medarbejdere i henhold til figur 28 herunder. Specialet vil i denne
sammenhaeng se naermere pa, hvordan oplevelsesdesignet kan konkretiseres, hvor det indtil

nu har arbejdet med at genere viden ud fra det konceptuelle plan.

FIGUR 28 - MODIFICERING AF (JENSEN ET. AL., 2013; EGEN TILVIRKNING, 2020).

Preece et al., (2019) argumenterer for: "A central goal of evaluation is to improve the arti-
fact’s design. Evaluation focuses on both the usability of the system (that is, how easy it is
to learn and to use) and on the users’ experiences when interacting with it (for example,
how satisfying, enjoyable, or motivating the interaction is).” (Preece et al., 2019, s. 496).
Med udgangspunkt i dette, danner der sig sdledes et grundlag for yderligere at teste ople-
velsesdesignet af, for netop at konkretisere forstdelsen for de to brugergruppers oplevelse
af at interagere og anvende designet. I den sammenhaeng vil det sdledes vaere relevant at
udarbejde, hvad Preece et al., (2019) redeggr for som en high-fidelity prototype, der har
fokus p& handgribelige designforslag. Pa den made kan specialet undersgge brugeroplevel-

sen og anvendelsen af et konkret design, som brugerne sdledes kan interagere med.
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I et metodisk perspektiv kan evalueringsprocessen sdledes tage udgangspunkt i en etno-

grafisk undersggelsesstrategi, der ligeledes under andre omstzendigheder kunne have veeret

anvendt, til praktisk at undersgge problemfeltet i dets virkelige kontekst.

Kinash & Crichton (2003) beskriver etnografi som: "Ethnography is a qualitative field of
research intended to construct in-depth depictions of the everyday life events of people,
through active researcher participation and engagement” (Kinash & Crichton, 2003, upag).
Undersggelsesstrategien kan dermed anvendes som et veerktgj til at involvere forskeren,
som en aktiv del i undersggelsen af designet (Millen, 2000). Undersggelsesstrategien kan
sdledes danne rammerne for, at specialet kan undersgge et konkret designforslag med
begge brugergrupperinger, hvor forskeren Igbende kan interagere med brugerne og obser-

vere hvordan disse anvender og forholder sig til brugeroplevelsen af designet.

Specialet hidtidige arbejde kan sdledes ses som retningsskabende for at udvikle et konkret

design til en videre proces, hvor ogsd medarbejderes oplevede vaerdi kan implementeres.
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