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Abstract

The purpose this project is to design a virtual learning environment through an open and
iterative process with maximum involvement of users. This learning environment can
encourage the individual student's engagement in the learning process, for example by
setting clear goals for each task, offering students an individual choice and systematic and
timely feedback. The project is based on a theoretical framework that envolves Flow-theory
Construcktivistict learning theory and a didactic model for gamification of education. The
project conclude that a virtuel learning environment should contain elements from
computergames, the opportunity for collaborative knowledge production, and elements that
promote a high degree of immersion. In addition, the learning environment, of course,
relate to, and should meet applicable laws and ministerial formulations of aims and
curricula.

Indledning

Dette projekt hviler pa to grundlaeggende overvejelser, som maske mere har karakter af
personlige visioner.

Konklusionen pa 1.ars projektet

For det forste tager projektet sit udgangspunkt i resultatet af det 1.arsprojekt jeg har lavet
sammen med Christina Hansen i foraret 2012, (Hansen & Krayer 2012). Dette projekt
munder dels ud i en didaktisk model for inddragelse af spilelementer i undervisningen i
grundskolen, uden at der er tale om at gore undervisningen til et spil, og med
forudsaetningen om at undervisningens mal og rammer er givet fra
undervisningsministeriet. Denne model har vi kaldt for perspektivmodellen, fordi den
blandt andet har sin styrke i en tydeliggorelse af det potentiale, der ligger i en bevidst brug
af perspektivskift.

Det oprindelige projekt havde en meget pragmatisk tilgang til mulighederne for at bruge
modellen i praksis, hvilket vi udtrykte sdledes:

"Det er ikke projektets cerinde at mane til revolution, og den totale forkastelse af det
nuveerende. Tveertimod har det et pragmatisk udgangspunkt, forstdet som en accept af at
skolen i det 21.drhundrede, som den var det for Chresten Kold i 1850, for Freinet i forste
halvdel af det 20. drhundrede og for Hans Jergen Kristensen i den sidste halvdel, er en
samfundsinstitution og derfor skal forberede kommende generationer til deltagelse,



medansvar, rettigheder og pligter i et samfund med frihed og folkestyre.(LBK 998 af
16/8/2010. §1 stk 3)”.(Hansen & Kroyer 2012: s 1)

I konklusionen pa projektet blev vi dog nedt til at afvige fra dette synspunkt, idet vi i
leeringsprocessen i projektet havde konstrueret en raekke scenarier for modellens anvendelse
som efter vores vurdering godt kunne betegnes som revolutionerende i forhold til den
praksis vi begge har oplevet i forbindelse med vores virke som laerere i den danske
folkeskole. Ikke sadan at vi ville gore op med skolen som samfundsinstitution, men i
processen blev vi begge ret afklarede i en oplevelse af de begraensninger, der ligger i den
traditionelle forstdelse og indretning af leeringsmiljoet, i forhold til at engagere eleverne i
leeringsaktiviteter.

At der er problemer med engagementet blandt grundskoleelever, kom eksempelvis til
udtryk i nyhederne i forbindelse med undervisningsminister Christine Antorinis udspil i
februar 2012 om mere fokus pa dansk og matematik.

"Vi mangler en helt generel lyst fra eleverne til at komme i skolen, vi mangler en helt
generel lyst til at leere, og for vi begynder at scette fokus pd det, kommer vi heller ikke
nogen vegne med faglighed.... Der er brug for at behandle eleverne mere differentieret

»1

frem for én stor elevmasse

Behovet for et virtuelt laeringsmiljg som inklusionsmetode.

Det andet udgangspunkt for dette projekts problemfelt skal findes i en personlig oplevelse af
en plejeorlov sammen med min dengang 11.drige sgn, som pddrog sig posttraumatisk stress i
starten af 5.klasse, og som folge heraf ikke kunne komme i skole i et halvt ar. Det gav et
indblik i manglen pa undervisningstilbud til bern med sociale handicaps hvad enten de er
midlertidige som min sgns eller af mere permanent karakter. Med den viden jeg har tilegnet
mig i forbindelse med denne Masteruddannelse, er det min vurdering, at disse bern kunne
have stor fordel af muligheden for at kunne indga i et virtuelt leeringsmilje og pa den made
dels fastholde kontakten til skolen, dels opretholde et passende fagligt niveau, uden brug af
enkeltundervisning, som er enormt ressourcekravende for det kommunale skolevaesen, og
samtidig kan vaere af meget ringe kvalitet pa grund af elevernes problemer med at indga i
fastlagte leeringsaktiviteter pa fastlagte tidspunkter.

' Formanden for Danske Skolelever Vera Rosenbeck i TV2-nyhederne den 16. februar 2012
her citeret fra http://nyhederne-dyn.tv2.dk/article.php/id-48238748:ja-til-mere-dansk-og-

matematik.html lokaliseret den 23.april 2012
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Problemformulering:

Ud fra visionen om at skabe et virtuelt undervisningsmiljg, baseret pa leeseplanerne i
folkeskolen, for elever som er socialt ekskluderede, sat ssmmen med 1.drs projektets
resultater i forhold til at opna et hgjere engagement for den enkelte, og en erkendelse af at
der kan veere behov for netop at ege dette engagement for alle elever i grundskolen
udkrystaliseres formdlet med dette projekt som gnsket om at afpreve mulighederne for at
skabe et konkret virtuelt leeringsmiljs, som, gennem anvendelsen af perspektivmodellen og
det teoretiske fundament som denne model bygger pd, skaber mulighed for et storre
engagement i leeringsprocessen for den enkelte elev, hvad enten eleven er normalt
fungerende eller af en eller anden grund ikke har mulighed for fysisk tilstedeveerelse.

Projektets skal derfor soge at besvare folgende problemstilling:

Hvorledes kan man designe et virtuelt undervisningsmiljoe, som giver
den enkelte elev mulighed for et storre engagement i
leeringsprocessen, og hvad skal et sadan undervisningsmiljo

indeholde?

Afgraensning og definitioner

Dette masterprojekt er baseret pa et produkt og jeevnfer modulbeskrivelsen vil denne
rapport derfor primeert indeholde de teoretiske og empiriske begrundelser for produktets
udformning.

Det ligger udenfor projektets tidsmaessige rammer at udvikle et fuldt udfoldet leeringsmiljg,
som daekker hele grundskolens stofomrade, pa trods af den grundleeggende vision om at
skabe et sadant. Der vil derfor kun blive praesenteret indhold som eksemplificerer og
tydeliggor de teoretiske antagelser som produktet hviler p4, samtidig med at der bygges en
ramme op som gor det muligt at fa en fornemmelse af leeringsmiljeets muligheder.

Engagement

I folge Shuck&Wollard er engagement et begreb som lider under flere modstridende
definitioner. I et studie af mere end 140 forskellige artikler beskriver de en reekke punkter
som kan betragtes som fellesnavner for begrebet (Shuck&Wollard 2009). Shuck&Wollard
har undersogt begrebet "medarbejderengagement” og jeg har derfor kun medtaget 3 af
punkterne, som efter min vurdering kan indga i en definition af begrebet i
undervisningssammenhang.

1. Engagement er en personlig beslutning

2. Engagement kan opdeles i tre hovedomrdder: Folelsesmaessigt, adfeerdsmaessigt og
kognitivt engagement

3. Engagement har ikke et fysisk udtryk, men manifesteres ofte adfeerdsmaessigt

W



Disse tre punkter kan ogsd sammenholdes med flow-teorien. Mihalyi Csikszentmihalyi, og
flere andre forskere i leering, udvikling og uddannelse har forbundet begrebet optimale
leeringsmiljoer med tilstedevaerelsen af mange flow-oplevelser hos de leerende (Andersen,
2006). ifelge Frederik @rsted Andersen er Flow er forst og fremmest et fanomenologisk
begreb. Flow handler om en individuel oplevet mental tilstand. Men tilstanden har ogsa
kollektive og relationelle aspekter — savel som den kan forklares ud fra en kognitions- eller
neuropsykologisk vinkel (Andersen 2012)

Flowtilstanden ses ofte illustreret som omrddet hvor der er balance mellem opgavens
sveerhedsgrad og elevens kompetence jvf figur 1.

&
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>
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Figur 1: Sammenhangen mellem opgavens sveerhedsgrad og elevens kompetence

Dermed er der et vist sammenfald mellem Flowbegrebet, Kohuts begreb om optimal
frustration (Hermansen 2009) og Carl Rogers kongruensbegreb (Andersen 2006: s25).

I denne rapport vil jeg ud fra ovenstdende definere engagement pa folgende made:
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Engagement er en individuelt oplevet mental tilstand af optimal
folelsesmeessig, adferdsmeessig eller kognitiv frustration.

Denne definition star umiddelbart i kontrast til det wengerske begreb "mutual engagement”
hvor engagement beskrives som noget falles. Dette er en problematik jeg har taget op med 2
drenge pa 16 og 17 ar i forbindelse med dataindsamlingen, og det blev til en sa speendende
snak, som heldigvis blev optaget, at jeg har ladet den indga i datasaettet som interview 2.
Konklusionen pa disse to drenges oplevelse af engagement er at "engagement er en personlig
sag, men den bliver stottet af et feellesskab”(interview 2, 7:30)

Ud fra denne definition vil jeg i udviklingen af det virtuelle laeringsmiljo i seerlig grad
forholde mig til leeringsmiljoets muligheder for at stimulere elevernes adfeerdsmaessige,
kognitive og folelsesmaessige engagement, hvilket vil blive uddybet senere i denne rapport i
afsnittet om Community Of Inquiry.

Empiri

Perspektivmodellen har sit empiriske afset i en spergeskemaundersogelse med ca 400
respondenter, og den grundlaeggende tankegang i designet bygger derfor videre pa
konklusionerne fra denne undersogelse, men undersggelsen er ikke beskrevet naermere i
dette projekt. Da der i udviklingen af det virtuelle leeringsmiljo er tale om et
interaktionsdesign vil den indsamlede empiri i forbindelse med dette projekt veere
brugerinput, personlige interviews og fokusgruppeinterviews. Alle interviews hvad enten de
er video/audio eller kun audio er tilgeengelige pa internettet, hvorfor der udelukkende vil
blive citeret med angivelse af tidspunkt i en neermere angivet lyd eller videofil. Denne
praksis er et bevidst valg i forhold til det videnskabsteoretiske udgangspunkt og er neermere
beskrevet i kapitel 1, som omhandler teori og metode.

I forbindelse med designprocessens praktiske opgaver har jeg valgt at laegge en stor del af
arbejdet i et miljo hvor der kan komme spontane inputs fra bern, og jeg har derfor siddet pa
den lokale folkeskoles bibliotek i mange timer af gangen, nar jeg byggede. Dette gav
bernene en mulighed for at kigge over skuldrene, stille spergsmadl og kommentere mine
idéer, hvilket har vaeret uvurderligt for udviklingen af designet, men ogsa sveert at
dokumentere. Der kan derfor forekomme designvalg som er truffet pd baggrund af
brugerinput, men som ikke er dokumenterede.

Laesevejledning

I Kapitel 1 preesenteres en modificeret udgave af poststrukturalismen som det
grundlaeggende videnskabssyn og deraf udledes den anvendte metode, dels for
designprocessen og dels for dataindsamlingen.



I Kapitel 2 preesenteres det teoretiske rammevark om leeringsmiljoet, med det formal at
udlede krav til designet af leeringsmiljget ud fra teoretiske overvejelser. I dette kapitel
fastleegges platformen for miljeet til et 3D-univers

Kapitel 3 er en gennemgang af projektets empiri for pa samme vis at udlede krav til designet
af leeringsmiljoet ud fra brugerorienterede overvejelser. Empirien bestdr af en reekke
interviews med potentielle brugere af leeringsmiljoet, med det formadl at generere idéer til
features og krav til funktionalitet.

Kapitel 4 er en beskrivelse overordnet beskrivelse af 3D-universets arkitektur, bade i teknisk
forstand gennem en beskrivelse af de mange IT-funktioner, som knyttes sammen i 3D-
universet og i et mere anvendelsesorienteret perspektiv. Det er ogsa i dette kapitel der en
vejledning til hvordan man kan tilgd universet som gaest.

[ kapitel 5 samler jeg op pa de krav der er blevet formuleret i kapitel 2 og 3 og demonstrerer
de valgte lgsninger, og eksempler pd designprocessen for at na frem til disse lgsninger.

Kapitel 6 runder projektrapporten af med en status pa projektet og en perpektivering af
projektets ssmmenhang med de gvrige moduler pd MIL-studiet.



Kapitel 1 — Metode

Dette kapitel tager sit udgangspunkt i en beskrivelse af det filosofiske fundament for
projektet og forer det videre i en beskrivelse af den valgte metode som afseet for en
overordnet prasentation af den indsamlede empiri.

I projektet om udviklingen af en model for gamificering af undervisning, som munder ud i
det vi har kaldt Perspektivmodellen (Hansen&Krayer 2012), tager vi udgangspunkt i et
poststrukturalistisk videnskabssyn, som jeg agter at viderefore til dette projekt med et par
tilfojelser eller praeciseringer.

Poststrukturalisme

Strukturalister benytter sig i vid udstraekning af analogier mellem sproglige tegnsystemer og
sociale systemer. De fremhaver at alle menneskelige handlinger og sociale institutioner
bedst kan betragtes som symbolske praksissystemer (Howarth, 2005 s. 32). Eksempelvis
fremhaevede Saussure de felles tegnsystemer, der udger vores naturlige sprog, og papegede,
at den felles maengde af normer og regler som mennesker leerer og internaliserer for at
forsta ord, symboler og andre former for kommunikation ogsa ger sig geeldende for andre
sociale praksisser. (Howarth, 2005 s. 34). Det bliver derfor vigtigt for strukturalister at
undersoge strukturerne i forseget pa at forsta de enkelte elementer. I Poststrukturalismen
ser man mere strukturerne som noget, der bliver tillagt af den undersogende (Henriksen,
2009 s. 17), i modseetning til strukturalismens opfattelse af strukturen som noget, der kan
opdages. Der er altsa tale om et skift i opfattelsen af hvordan strukturer opfattes og
beskrives, fra strukturalisternes "dette er sandheden” til postrukturalismens "dette er
sandheden set netop herfra”.

Lars Qvortrup beskriver anskuelser som fx strukturalisme og poststrukturalisme, som
forskellige socialsemantiske paradigmer (Qvortrup, 2006 s. 81) og papeger at disse lever i
samtidighed i samfundet. "Det fenomen der eksisterer for os, er i lige sd hoj grad et produkt af
de gjne der ser, som af det objekt de ser” (Qvortrup, 2006, s. 80). Det bliver derved umuligt at
fastlegge en endelig betydning, eller et fuldsteendigt lukket system (Howarth, 2005 s. 67).

I en rendyrket poststrukturalisme er der, sd at sige, tale om en tom ontologi, hvor man ikke
forudseetter noget, men observerer hvordan verden bliver til, i og med at individer,
organisationer eller systemer kigger pa deres omverden i bestemte perspektiver, der far
verden i bredeste forstand til at dukke op p& bestemte mdader. (Andersen, 1999 s. 14).

Dette synspunkt kan jeg godt folge i et globalt perspektiv, hvor sammenstod mellem de
store kulturstremninger skal medtages i overvejelserne. I dette projekt, som har et



fokusomrade, der handler om dansk skoleudvikling, vil jeg dog bygge projektet pa en
antagelse om, at der er et historisk/filosofisk fundament, som er felles og sa steerkt, at det er
muligt at tale om begreber som eksempelvis det gode eller ordentlighed. Der er efter min
vurdering derfor ikke tale om en tom ontologi, men en individuelt defineret ontologi som er
historisk og kulturelt betinget

Det eendrer dog ikke ved, at jeg vurderer, at der bliver et skifte fra Sokrates’ normative
sporgsmadl “hvordan ber et menneske leve?”, som repraesenterer en straeben efter én moralsk
ophgjet sandhed, hen imod et spergsmdl om "hvordan kan et menneske leve?” hvilket er
fritaget for ensrettede moralske forudsatninger og i gvrigt ogsd umuligt at besvare entydigt,
fordi verden er blevet sa kompleks, at den ikke kan anskues fra ét ophgjet
observationspunkt (Qvortrup, 2006 s. 80). I forhold til dette projekt bliver det derfor vigtigt
at udforske brugernes kognitive modeller og folelsesmaessige praferencer, og det opbyggede
univers bliver derfor kun et udtryk for min vurdering af hvordan et leeringsmiljo. med de
forudsetninger jeg veelger, og de brugerinput jeg far, bor se ud

Metode

Udfordringen i dette projekt er at designe et virtuelt leeringsmiljg, og med det netop
beskrevne videnskabssyn ma designprocessen derfor indebaere et forseg pa at afklare
brugernes kognitive modeller. Erfaringen fra et projekt jeg udarbejdede sammen med 3
andre MIL-studerende pd modul 2 (IKT og interaktionsdesign), hvor vi udviklede sammen
med bern, understetter vigtigheden af denne udforskning, og erkendelsen af mine egne
kognitive modellers begraensninger som fundament for designvalg.

Designmetode

Ud fra en betragtning om laering som interaktion, som jeg gennemgar senere i dette kapitel,
kan designet af et virtuelt leeringsmiljo betragtes som et interaktionsdesign. Jeg har derfor
valgt at bruge en livscyklusmodel udarbejdet af Preece, Rogers og Sharp, som fokuserer pa
designprocessens iterative karakter, fordi den udger en simpel og flexibel styringsmodel for
designprocessen (Preece, J., Rogers Y & Sharp, H, 2007 :448). Med denne cyklusmodel er der
basis for en meget fleksibel arbejdsform, som er inspireret af en arbejdsmetode inden for
softwareudvikling der kalde Agile softwaredevelopment og som bygger pa et manifest
udarbejdet i 2001” . Denne arbejdsproces er kendetegnet ved teams sammensat af savel
designere som programmerer, testere og marketingsmedarbejdere og dermed passer den
efter min vurdering godt til mit perspektivistiske udgangspunkt idet der er fokus pa
betydningen indragelsen af forskellige perspektiver i designprocessen . I en beskrivelse af
agile testmetoder hedder det:

> http://agilemanifesto.org/iso/dk



“An agile team doesn’t do all of the requirements work for a system, then all of the
development work and then all of the testing work consecutively. Instead, the agile team takes
a small piece of the system and works together to complete that piece of the system. The piece
may be infrastructure-related, feature development or a research spike. Then the team takes
on another small piece and completes that piece. The project marches toward completion piece

by piece.” (Carter 2011)

Denne arbejdsform vurderer jeg er specielt nyttig i dette projekt, da jeg er alene om at
udfere alle arbejdsfunktionerne og det ikke virker som en brugbar metode for mig at dele

processen op i en stram fasestyring .
Identificering af
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Figur 2: En simpel livscyklusmodel
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For at kvalificere min egen forstaelse af designprocessen, har det i lobet af processen varet
nedvendigt at udvide modellen med elementer fra STAR-modellen (Preece, J., Rogers Y &
Sharp, H, (2007) :459), idet jeg oplevede, at jeg i den faktiske proces havde et behov for at
blive haengende i designfeltet og foretage en raekke mindre iterationer uden at det forte til
egentligt nybyggeri. Falles for disse iterationer var at de gennemlgb en rekke lynhurtige
evalueringer, primeert mine egne, men i nogle tilfzelde ogsa andres. Processen der ledte til
denne konklusion er naermere beskrevet i kapitel 5.
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Figur 3: En udvidet livscyklusmodel

Designprocessen er naermere beskrevet i kapitel 5.

Dataindsamlings-metode

Det er vigtigt at veere bevidst om brugergruppens sammensatning, (Preece, J., Rogers Y &
Sharp, H, (2007): 430). Og i dette projekt er den primeere brugergruppe naturligvis barn i
skolealderen. Men ogsa lerere, skoleledelser, foraeldre og andre voksne med indflydelse og
interesse for folkeskolen er som udgangspunkt interessenter i dette projekt. Men i
erkendelse af den tidsmaessige begraensning og opgavens fokus pa leeringsmiljeet har jeg
valgt at fokusere mest pa bernene som brugergruppe.

Ud fra de erfaringer jeg gjorde mig i forbindelse med et projekt jeg var med i pa MIL-
uddannelsens modul 2, hvor min gruppe ogsa arbejdede med interaktionsdesign sammen
med en gruppe bern, er der stor forskel pa barnenes og mine egne kognitive modeller.
Konklusionen pa dette projekt var derfor at det var vigtigt at man dels holdt sin
udviklingsproces meget dben for input og at man i sterst mulig grad involverede bernene i
designprocessen med en accept af at de faktisk ved bedre end jeg gor pa de omrader der
handler om oplevelse og forstdelse af designet. Dette passer efter min vurdering godt med
den agile arbejdsmetode og jeg har derfor, sa vidt det var muligt, forsegt at inddrage en
reekke bern og unge i processen. Dels har jeg haft labende diskussioner med mine egne bern
som er henholdsvis 12 0g 16 ar og dermed ogsa udger en del af malgruppen for
leeringsmiljeet, men ogsd deres kammerater har varet villige til at kommentere og komme
med input.

I en erkendelse af at meget af det brugerrettede design og den kreative udvikling af designet,
i en agil arbejdsproces sker mens man er i gang med eksempelvis at kode en funktion,



hvilket er en rent teknisk disciplin, fandt jeg det vanskeligt at opna en tilstraekkelig fleksibel
adgang til min brugergruppe, nar jeg sad alene bag mit eget skrivebord og arbejdede hele
formiddagen. Jeg valgte derfor efter kort tid at flytte min arbejdsplads til et miljo hvor der er
mange born. Det er ikke nogen szerlig teoretisk begrundelse for dette valg, men det haenger
selvfolgelig sammen med min grundleeggende tese om at man til stadighed er nodt til at
udforske andres perspektiver gennem dialog for at kunne forstd reaktioner og forventninger.
Det var ikke muligt i en opsaetning med mig alene hjemme og alle mine brugere 6 km vak
pa den lokale folkeskole. Rent praktisk har jeg derfor fiet lov til at sette en computer op pa
den lokale folkeskoles bibliotek, og det har sa veret min faste arbejdsplads hver formiddag i
mere end en mdned. Hver gang jeg har haft behov for input fra bern har jeg saledes kunne
henvende mig til et eller flere barn med spergsmal eller udfordringer, ligesom begrnene
uopfordret har kigget mig over skuldrene og er kommet med kommentarer.

Pa grund af det lange tidsforlgb opstod der en gruppe af bern, som var mere interesserede
end andre og som ogsd kom med mere generelle input i stil med "Det kunne veere fedt hvis
der var et land, hvor man bare selv kunne bygge det man havde lyst til” Dermed kan man
tale om at disse bern har indgdet som meddesignere hvilket Preece, Rogers & Sharp
fremheever som en vigtig del af et interaktionsdesign (Preece, J., Rogers Y & Sharp, H,

(2007))

Der er dermed tale om forskellige metoder i indsamlingen af data, idet der er et vist
element af tilfeldighed i hvilke bern der lige netop kommer forbi, mens jeg arbejder, mens
andre bern er udvalgt ud fra et enske om aldersspredning osv. Feelles for dataindsamlingen
er dog at det for alle de indsamlede data har varet ngdvendigt at bruge en sneboldmetode
(Berg 2007: 44), hvor kontakten til brugergruppen opnds gennem en person i mit netvark.
Denne anvendes som derdbner til brugergruppen. I dette tilfeelde har derdabnerne vaeret
henholdsvis den lokale skoleleder og mine bgrn.

Det er min oplevelse at den anvendte metode har store styrker i forhold til at kvalificere
designet, i det jeg har fiet mange gode idéer, krav og rettelser fra nysgerrige bern og
gennem spontane udbrud fra legekammerater. Disse udtryk er bade kommet som reaktion
pa at bernene har kigget mig over skuldrene og spurgt ind til hvad jeg lavede, og som en
reaktion pa udfordringer som jeg har opstillet som f.eks "kan du finde ud af at flyve derhen”
eller "hvad tror du den knap skal bruges til” Metoden rummer dog en akademisk svaghed,
idet det neermest er umuligt at dokumentere at disse input er kommet. Naturligvis er det
praktisk muligt at have en lydoptager tilsluttet konstant, men det ville resultere i sd store
datameengder, at analysen af disse data langt ville overskride projektets tidsmaessige
rammer.

Som en middelvej har jeg derfor foretaget 4 interviews med bern og unge, hvoraf de 2 er
meget dbne i formen, da det har veret hensigten med dem at afdeekke muligheder og



generere indhold. I de andre 2 er der mere tale om semistrukturerede interviews hvor
hensigten har veeret afklaring af specifikke forhold omkring forstdelsen af begrebet
engagement eller test af forleb i leeringsuniverset.

Som et eksempel pd at placeringen pa skolen ogsa har givet anledning til kommentarer fra
leerere har jeg ogsd lavet et idégenererende interview med en af leererne pa skolen, for pa
den made at fa input til den faglige side af leeringsmiljoet i forhold til opgavetyper.

Databehandling

For at skabe sammenhang mellem den agile designmetode og empirien lod jeg mig i
starten af projektet inspirere af et veerktoj, som hedder Pivotal-Tracker, og som i sit
udgangspunkt er et projektstyringsveerktoj, som er udviklet til styring af Agil
softwareudvikling (www.pivotaltracker.com/features). Det viste sig dog hurtigt at jeg ikke
kunne ngjes med at lade mig inspirere og overfore termer og metode til et excel-ark, men
havde brug for veerktgjet til at holde styr pa den hastigt voksende mangde af krav og idéer.

Som det fremgar af kapitel 4, er der udledt mere end 100 forskellige krav eller features alene
pa baggrund af interviews med brugere, dertil kommer 28 krav udledt fra det teoretiske
rammevark som er preesenteret i kapitel 3 og en lang raekke krav, idéer og features som jeg
selv har udteenkt eller blevet inspireret til undervejs i processen. Hvert nyt
projektstyringsveerktgj ser efter min vurdering ud til at have sine egne etiketter for det man
kunne kalde opgaver, krav og funktionaliteter og jeg vil derfor give en kort beskrivelse af de
betegnelser PivotalTracker bruger for at styre processen fra opstillede krav til implementeret
funktionalitet. Da jeg agter at benytte disse termer i resten af projektet

PivotalTracker

[ PivotalTracker arbejder man med 4 forskellige etiketter, som indgadr i et hieraki: Labels,
Epics, Stories og Tasks. Der skelnes ikke umiddelbart mellem krav og opgaver, eller
funktionaliteter de kan alle pahaeftes den samme etiket, hvilket efter min vurdering er et
forseg pa at skabe sammenhang til det oprindelige Agile Manifest hvor de fire hovedteser
er:

"Individer og samarbejde frem for processer og veerktajer
Velfungerende software frem for omfattende dokumentation
Samarbejde med kunden frem for kontraktforhandling
Hdndtering af forandringer frem for fastholdelse af en plan

Der er veerdi i punkterne til hgjre,
men vi veerdseetter punkterne til venstre hojere.” >

3 http://agilemanifesto.org/iso/dk/
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Der er efter min vurdering tale om et opger med en tidligere udviklingsmetode, som var
mere hierarkisk opbygget og som derfor medforte en vis veerdisetning af de enkelte led i
designprocessen, f.eks kommer krav for funktionalitet. Dette kommer eksempelvis til udtryk
i livscyklusmodeller som f.eks Waterfallmodellen (Preece, J., Rogers Y & Sharp, H, (2007)

1451)

Det centrale begreb i PivotalTracker er en Story men for klarhedens skyld vil jeg kort
presentere alle de 4 etiketter, da jeg senere vil bruge dem i beskrivelsen af designproces og
databehandling.

e Labels: Bruges til at sortere Stories sd de havner i de rigtige epics. Jeg har derudover
brugt dem til at holde styr pa projektet i forhold til 4 overordnede kategorier;

e Epics: Er samlinger af Stories der har tilknytning til sterre designelement som
eksempelvis et land.

e Stories: Er det specifikke designproblem, som oftest er formuleret pa formen, "man
skal kunne...”

e Tasks: Er en underinddeling af Stories. Hvis man er tilstraekkelig detaljeret i sin
beskrivelse af stories er det sjeeldent ngvendigt at beskrive specifikke tasks.

I min analyse af data og teori bliver savel krav som idéer derfor omsat til Stories og disse
Stories samles for overskuelighedens skyld i Epics, hvilket styres af et system af labels som
paheftes den enkelte story. Ud fra dette system er alle interviews analyseret for at finde
opleeg til konkrete features, krav til funktionalitet eller rettelser til eksisterende design. Hver
registrering er derefter fort over i et styringsveerktojet som en selvsteendig story.

Som neevnt er der en stor del af brugerinput, der ikke er dokumenteret. Disse er lobende
omsat til Stories, og derfor er der langt flere Stories i styringsveerktojetend det fremgar af
den registrerede empiri i kapitel 4. Derudover er der selvfolgelig ogsa en lang raeekke af
Stories jeg har formuleret ud fra mine egne idéer og erfaringer, og som sikkert resulterer i
endnu flere Stories med rettelser nar de forst bliver testet af bern i en senere iteration af
cyklusprocessen..



Kapitel 2 — Teori

I dette kapitel praesenteres det teoretiske rammevaerk bag det virtuelle leeringsmiljo, med
det formal at uddrage de Stories som kan fores over i styringsveerktojet og senere
implementeres som en del af designprocessen.

Perspektivmodellen

Den didaktiske model der danner grundlag for udviklingen af det virtuelle laeringsmiljg, er
som neevnt udviklet i forbindelse med mit 1.drs projekt (Hansen&Krayer 2012) Og hele det
teoretiske fundament kan derfor ikke udledes her. Modellen vil derfor kun blive beskrevet i
sine hovedtraek.

Overblik

Perspektivmodellen er en cirkuleer, lagdelt model, der anskues udefra af Laereren og indefra
af Eleven. Disse er vist med gjesymboler. Efter min vurdering er brugen af betegnelserne
Larer og Elev dog udtryk for en magtretorik, som passer darligt med mit
videnskabsteoretiske udgangspunkt, og jeg foretraekker derfor at bruge betegnelserne
undervisningsdesigner og didaktisk designer . Hvor undervisningsdesigneren er den som
tager det faglige ansvar i forhold til statsligt fastsatte krav og malsaetninger, oginogen grad
valg af metode, mens den didaktiske designer tager ansvaret for individuelle krav og
malsaetninger og i nogen grad valg af metode I nogle tilfaelde kan begge disse roller indtages
af samme person, men modellen laegger op til at udviklingen af leeringsituationen er en
dialogisk proces mellem flere

Figur 4: Perspektivmodellen
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Modellen udgeres af 5 lag, hvoraf de to yderste, nemlig undervisningsdesignerens suveraene
domeene designforudscetninger, samt den almendidaktiske cirkel, adskilles med en stiplet
linje. Denne udtrykker at disse to lag, har et felles greenseomrade og pa den made kan siges
til en vis grad at flyde sammen. Disse er ministerielt, lovmaessigt funderet i folkeskoleloven
og laereplaner og administreres derfor af undervisningsdesigneren.

De 3 inderste cirkler: type-, medie- og spilcirklen er felles domaener for bade
undervisningsdesigneren og den didaktiske designer. Man kan dog argumentere for, at iseer
typecirklen, men ogsa til en vis grad mediecirklen er delvist styret af ministerielle- og
dermed lovmaessige krav og rammesatninger, hvormed de 3 inderste cirkler kan opfattes
som domaner med gradvist eget indflydelse udefra og ind, for den didaktiske designer.

Designforudsaetninger

Den grundleggende forudseetning for modellen er, at man kan anlagge det perspektiv, man
finder rimeligt i forhold til den kontekst modellen skal anvendes i, men at man ikke kan
anvende modellen uden at gore sig sit perspektiv klart. Denne tanke er i modellen
repreesenteret ved det yderste lag, som vi har valgt at kalde "designforudsaetninger”

Som neevnt tidligere1 hviler denne model pa en individuelt defineret ontologi. Dermed
fraskriver modellen sig muligheden for at opstille en raekke grundlaeggende forudseetninger
for modellen. Forudsaetningen er sa at sige, at der ikke er nogen forudsatninger.

Det betyder, at man kan se modellen ud fra et objektivistisk perspektiv, hvor leering er
ydrestyret og vi tilegner os viden gennem vore sanser ud fra en lineaer-kausal grundstruktur.
(Moe, 2003 s. 26). Man kunne ogsa anlaegge et mere systemisk-konstruktivistisk perspektiv
og se leering som resultatet af egne konstruktioner i stedet for egne sansninger, og dermed
anlaegge en forstaelse af leering som aktiv handling og grundstrukturen som cirkuleer eller
egendynamisk.

Som et alternativ til dette perspektiv forslar Barab et al. (Barab et al, 1999 s. 351)et perspektiv
baseret pd en relationel ontologi hvor leering ikke er bundet til individet men eksisterer
udelukkende i relationen mellem den leerende, omgivelserne og det der hverken er den
leerende eller omgivelserne.

Min forudsatning for modellen er altsa, at alle disse perspektiver eksisterer, men at ingen af
dem har mere vagt en andre alene pa grund af perspektivet. Det er perspektiver pa, eller
modeller af en virkelighedsforstdelse, og som sadan har de alle bade deres berettigelse og
deres begreensninger. En analogi kunne vere globussen som model af jorden. Den er rigtig
god til at beskrive landes placering i forhold til hinanden, (vasentlig bedre end eksempelvis
landkort), men den fejler nar det kommer til beskrivelser af jordens indre.



Den almendidaktiske cirkel
Dette lag indtaenker de almendidaktiske aspekter af undervisningen, med inspiration i en
velkendt og gennemprevet model, Hiim og Hippes relationsmodel, (Hiim og Hippe 2002),

Relationsmodellen kan ikke overtages direkte da den tager sit udspring i underviseren som
eneste didaktisk designer, og dermed ikke forholder sig til, eller understotter tanken om
eleven, som didaktisk meddesigner, eller endog eleven som designer af eget leeringsforleb,
hvilket kan veaere aktuelt, athaengigt af det leeringsteoretiske perspektiv.

Nogle af elementerne i relationsmodellen indgar i andre dele af perspektivmodellen og den
almendidaktiske cirkel bestar derfor af leeringsforudseetninger, rammefaktorer, mal,

indhold, .

Typecirklen
Kundskaber, ferdigheder og kompetencer udger elementerne i typecirklen. Her afgeres
hvorvidt det konkrete undervisningsdesign intenderer opgvning af en eller flere af disse:

"Kundskaber er kendskab til, eller oplysning om, teoretiske og praktiske forhold om et givet
emne”.

"Feerdigheder er en tilegnet evne til at gore noget kompetent: Evnen til at udfere en aktivitet,
der bidrager til effektiv udferelse af et trin i en opgave.”

"Kompetence er den individuelle evne til at anvende kundskaber og feerdigheder, med henblik
pd at made sedvanlige - og forandrede - situationer og krav.”

Mediecirklen

Mediernes digitalisering og mobilitet @ndrer radikalt savel vores kommunikationsmenstre
som samarbejdsformer og magtstrukturer, vores muligheder for at sege opdateret viden er
ubegransede, ligesom de digitale og virtuelle fellesskaber, samver og oplevelser bliver en
voksende del af vores hverdag (Holm Sgrensen, 2010). Der er empirisk beleg for at tale om
paradigmeskift i en raekke af landets skoler, idet bade laerernes og elevernes position er i
forandring i videnssamfundet(Holm Serensen, 2010 s. 22). Det er denne forandring der er
understottet ved at inddrage medier som et selvstaendigt lag i modellen. Som det fremgar af
modellen er medielaget inddelt i 3 afsnit som afheenger af, hvorvidt der er tale om
kundskaber, feerdigheder eller kompetencer. Dette skal understrege at overvejelserne om
hvilke medier det er hensigtsmaessigt at benytte sig af atheenger af hvilken type undervisning
der er tale om. Eksempelvis vil det i kundskabsdimensionen ofte vaere
undervisningsdesignerens valg af hvilke medier relevante oplysninger skal formidles
gennem, (f.eks beger, film, lyd) hvor det i kompetencedimensionen eksempelvis kan veere
den didaktiske designers overvejelser om hvilke medier et leeringsartefakt kan formidles
gennem.



Spilcirklen

Mal, tilpasning, malbart output, feedback, visualisering, samt selvrepraesentation er de
spilelementer der udger spilcirklen. Disse udger en palette, hvor elementerne kan valges til
sa det passer ind i undervisningsdesignet.

Madl udgeres af klare og afgraensede mal, madlsetninger og regler.

Tilpasning er af muligheden for at tilpasse savel problemraekkefolge, som kompleksitet.
Madlbart output udgeres af variable, kvalificerbare resultater.

Feedback er planlagt, systematisk tilbagemelding.

Visualisering er udtryk for visuelt at vise progression eller fremskridt.

Selvrepresentation udgeres af mdden den didaktiske designer og i enkelte tilfelde
undervisningsdesigneren, repraesenteres pa i undervisningssammenhaeng, fx i form af
avatarer.

Jeg har i ovenstdende gennemgdet perspektivmodellens lag i den raekkefolge de optraeder i
modellen, men det skal understreges at jeg ser det didaktiske design som en iterativ proces,
hvilket i serlig grad kommer til udtryk i forholdet mellem de 3 inderste cirkler. Jeg
foretraekker derfor en lidt mere aben og knap sa detaljeret tegning af modellen.
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2.ordens refleksion

De to gjne i modellen symboliserer vigtigheden af at sdvel elever som laerere er bevidste om
at der andre perspektiver at se leeringssituationen ud fra, og at det kan vaere hensigtsmaessigt
at tydeliggore dette i forbindelse med undervisningsdesignet. Dette understottes i ovrigt
ogsa af flere af spilelementerne som f.eks Visualisering af fremskridt, Systematisk feedback
og Klare madlsatninger. Derudover vil dette perspektivskift i eksempelvis en
konstruktivistisk leeringsforstaelse udgere en central del af selve leeringssituationen.

Stories affgdt af perspektivmodellen

Som nevnt tidligere har jeg valgt at anvende de betegnelser der bruges i mit
styringsveerktoj, og der afledes derfor ikke "krav” til designet fra det teoretiske rammeveerk,
men “Stories”

¢ Man skal kunne se om det er kundskaber, feerdigheder eller kompetence man
udvikler

e Man skal kunne bruge forskellige medier

¢ Man skal kende mal og regler

e Man skal kunne tilpasse problemraekkefolge

e Man skal kunne e&ndre kompleksitet

e Alle opgaver skal have et Malbart output

e Man skal kunne fd og give hurtigt feedback

e Man skal kunne se progression

e Man skal kunne lave en selvrepraesentation

Flowteori
Som nevnt i afgrensningen tager den anvendte definition af engagement udgangspunkt i
flowteorien.

Flow beskriver en mental tilstand der optreeder nar en person er fuldsteendig opslugt af en
aktivitet. Personen oplever succes, nydelse, klarhed, skarp fokus og en folelse af
overlegenhed eller ubesvarlighed. Konceptet hgrer hjemme under den positive psykologi,
men det er blevet refereret til i mange vidt forskellige omrader spaendende fra religion til
idreet (Csikszentmihalyi M. , 1992).

Tilstanden opleves ofte som meningsfyldt, stressdempende, leere- og nydelsesrig. Kreativitet
og eller grenseoverskridende associationer kan opsta og vere en del af flow-tilstanden
(Andersen, 2006) (Andersen, Flow og fordybelse, 2006).



Flow bliver beskrevet pd samme mdde af mennesker af forskellig alder, kultur, social klasse,
land, opvakst osv.. Dette betyder, at flow er uathangig af aktiviteten (Shernoff &
Csikszentmihalyi, 2009).

Tilstanden vil typisk veere kendetegnet af folgende elementer (Knoop, 2005)
(Csikszentmihalyi & Jackson, 1999):

e Man er fuldsteendig involveret, fokuseret, fordybet og koncentreret

¢ En form for ekstase opleves, ved at heeve sig over hverdagens realitet

e Der hersker stor klarhed ved at vide, hvad der skal gores og i hvilket omfang det
lykkes

e Man ved at opgaven kan lgses, fordi ens kompetencer matcher udfordringen

e Man oplever at vokse ud over sine graenser

¢ Fornemmelse af personlig kontrol

e Enrenhed, i og med at man ikke er bekymret om sig selv, mister selv-opfattelsen

¢ En forvreenget tidsfornemmelse, timer kan opleves som minutter og omvendt

e Forsvindende selvopfattelse, ssmmensmeltning af aktivitet og opmaerksomhed

o Aktiviteten foles ubesveerlig

Den mdske mest centrale forudsaetning for flow er, at udfordringerne passer til
feerdighederne, det vil sige, at bade udfordringerne og feerdighederne er hgje og i balance.

Der er tre krav der skal veere opfyldt for at veere i stand til at opna flow-tilstanden
(Csikszentmihalyi, Abuhamdeh, & Nakamura, 2005 ):

e Man skal vaere involveret i en aktivitet med klare mal. Dette hgjner retning og
struktur af opgaven

e Man skal have en god balance mellem den oplevede udfordring opgaven stiller og
den oplevede kompetence man besidder for at lase opgaven, man skal fole sig sikker i
at veere i stand til at lese opgaven.

e Opgaven skal indebaere klar og lobende feedback. Dette hjelper personen til at
reagere pa endringer og justere passende, derved bibeholde flow-tilstanden.

Der er dermed god overensstemmelse mellem forudseaetningerne for flow og flere af de
spilelementer, som ligger i perspektivmodellen.

Csikszentmihalyi og Knoop har, pa basis af flow-forskningen, sammensat en raeekke generelle
faktorer, der overordnet set understotter flow-muligheden. Disse faktorer bor gere sig
geldende, uathengigt af, om de bliver anvendt i skolen, pa arbejdspladsen eller i fritiden
(Csikszentmihalyi M. , 2005) (Knoop, 2002):

e Opstilling af klare, konkrete og realistiske mdl.



e Feedback i form af lobende og relevant tilbagemelding om, hvordan man klarer sig.

e En passende balance mellem ferdigheder og viden pd den ene side og udfordringer pd
den anden.

o Fjernelse af distraherende faktorer.

e Handeterlige, forstdelige og preecise regler for arbejdet/aktiviteterne.

Flow er et komplekst opmarksomhedsfeenomen, der aktiverer store dele af hjernen
samtidigt. Flow er bade en bevidst og ubevidst tilstand. Opmarksomhed har stor indflydelse
pa lering og flow (Andersen, 2006).

Opmerksomhed er en kognitiv proces der udvalger og selektivt koncentrerer sig om en ting
af omgivelsen, imens den ignorerer andre ting. Opmeerksomhed bliver ogsa kaldt allokering
af ressourcer til forarbejdning. Noget af det hyppigst omtalte i forbindelse med flow-
oplevelsen er forglemmelsen af tiden. Dette traek ved flow er et biprodukt af den
kendsgerning, at flow-aktivitet kraever fuldsteendig koncentration af opmarksomheden, i en
sa hej grad, at der ikke bliver plads i sindet til uvedkommende information om fx tid, sted
eller selve "jeg'et” (Csikszentmihalyi M. , 1992).

John Hattie skrev i 2009 "Visible Learning” baseret pa verdens hidtil sterste paedagogiske
undersogelse i den forstand, at den er baseret pa 8oo metaanalyser og mere end 50.000
statistiske undersggelser. Hattie konkluderer bl.a.:

”... hovedingredienserne i betydningen af at forholde sig strategisk til undervisning og
leering er, at leererne finder mdder at engagere og motivere eleverne pd, underviser i
relevante strategier i forbindelse med forskelligt pensum og konstant eftersporger
feedback vedrerende effektiviteten af deres undervisning blandt alle eleverne...”
(Hattie, 2009)

De tre hovedfaktorer Hatti naevner i dette citat er grundleeggende for flow. Flow er ogsd i hgj
grad relateret til leering (Shernoff & Csikszentmihalyi, 2009). Er man i feerd med at leere
noget nyt, sa vil udfordringerne naturligt ligge over ens kompetencer. For at opleve flow
bliver eleven nad til at hgjne hans/hendes kompetenceniveau. Lige som hos Vygotsky’s
”zone of proximal development”, sd foregar den meste leering ved at udeve en opgave der
ligger lige uden for ens kompetenceniveau (Andersen 2006). Har man opndet et hgjnet
niveau bliver man ned til pa ny at hgjne udfordringen for igen at kunne leere noget.

Flow er sa tilfredsstillende en oplevelse, at personer tendentielt vil gd efter at opleve flow
igen og igen, og derved komme til at mestre specifikke feerdigheder. Denne proces af
motivation til at replicere handlen igen og igen kaldes for "psychological selection” og spiller
en vasentlig rolle i udviklingen af interesser, mal og talent i lgbet af livet (Delle Fave &
Massimini, 2003). Den bidrager vaesentligt til det Csikszentmihalyi kalder vedvarende
motivation til leering.



Stories affgdt af flow-teori
e Man skal kunne se mal med opgaver
¢ Man skal kunne velge opgaver man foler sig i stand til at lase.
e Man skal have klar og lebende feedback
e Man skal kunne undga distraherende faktorer

Community of Inquiry (Col)
COI modellen er oprindeligt udviklet for at undersege, hvordan funktioner i skriftsproget
anvendes i IT-konference aktiviteter, for at fremme kritisk teenkning (Arbaugh 2007)
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Figur 6: Community of Inquiry modellen

Men det er min vurdering at den teenkemade, som modellen laegger op til kan bruges i
forbindelse med dette projekt til at udpege opmaerksomhedsfelter af betydning for
leeringspotentialet i det virtuelle laeringsrum.

Col modellen bruger tre dimensioner af begrebet presence, hvilket ikke er direkte
overseatteligt idet betydningen ligger et sted mellem tilstedeverelse og neerveer. Jeg vil
derfor i det flg. bruge de engelske termer. Disse 3 dimensioner har efter min vurdering et
vist sammenfald med de tre begreber jeg har medtaget i min definition af begrebet
engagement. Ikke i absolut forstand, men jeg taenker at der felles tankegods mellem



folelsesmaessigt engagement og Social Presence, mellem kognitivt engagement og Kognitiv
Presence og mellem adfeerdsmaessigt engagement og Teaching Presence

Social Presence

Social Presence i online-leering er blevet beskrevet som situationen hvor elever projicerer sig
selv socialt og folelsesmaessigt, og dermed sig selv som "rigtige mennesker” i medieret
kommunikation. (Garrison 2007). Af de tre typer af Presence, der indgar i COI modellen, har
Social Presence veret den mest undersogte. Denne forskning tyder pa at mens Social
Presence ikke alene kan sikre 2.ordens leering i et online miljo, er det yderst vanskeligt at
udvikle denne type leering uden et fundament af Social Presence (Arbaugh 2007).

Kognitiv Presence
Garrison beskriver Kognitiv Presence som i hvor hgj grad eleverne er i stand at konstruere
og bekrafte betydningen gennem vedvarende refleksion og diskurs.( Garrison 2007)

Kognitiv Presence udvikles som folge af en 4-faset model(Arbaugh 2007):

1. En udlesende begivenhed, hvor nogle spergsmadl eller problem er identificeret for
yderligere
undersogelse

2. Udforskning, hvor de studerende undersoger spergsmadlet bade individuelt og
kollaborativt gennem kritisk refleksion og diskurs,

3. Integration, hvor eleverne konstruere mening fra de ideer der er udviklet i
efterforskningen

4. Oplesning, hvor eleverne anvender den nyvundne viden i nye sammenhange

Teaching Presence

Teaching Presence er beskrevet som “design, facilitering og styring af kognitive sociale
processer med henblik pa at realisere personligt meningsfuld og uddannelsesmeessigt
lodigt leeringsudbytte” (Garrison 2007, egen oversattelse).

Begrebet bestar af 3 komponenter (Arbaugh 2007):

1. Instruktionsdesign og organisation
2. Facilitering af forstaelse

Direkte instruktion

Ifolge Arbaugh er der forskningsmeessig uenighed om betydningen af direkte instruktion.
Der er sdledes flere undersegelser (Arbaugh citerer Shea, Anagnostopoulos og LaPointe men
det har ikke vaeret muligt for mig at finde de originale kilder), der peger pa betydningen af



de to forste komponenter uden at finde grundlag for den tredje. Andre forskere, heriblandt
Arbaugh selv, mener at finde belaeg for 3 komponenter.

Sammenfattende kan man opstille de tre former for Presence i skematisk form (Garrison

2007):

Element Kategori Indikator

Social Presence Effektive udtryksformer Emoticons
Aben kommunikation Risikofrie udtryk
Gruppetilhgrsforhold Opmuntring af samarbejde

Kognitiv Presence Udlgsende begivenhed (Sense of Puzzlement)
Udforskning Informationsudveksling
Integration Forbinde idéer
Oplosning Skabe nye idéer

Teaching Presence Design og organisation Fastleegge leeseplan og metode
Facilitering af forstaelse Dele personlig mening
Direkte instruktion Fokusere diskussion

Stories affgdt af Col-modellen
e Man skal kunne kommunikere folelser
¢ Man skal kunne veere anonym
e Man skal kunne tilhgre en gruppe
¢ Man skal kunne opleve udfordringer
¢ Man skal kunne udveksle informationer
¢ Man skal kunne konstruere mening ud fra de informationer man har
e Man skal kunne udvikle nye idéer
e Man skal kunne styre arbejdsmetode
e Man skal kunne tilfgje nye opgaver
e Man skal kunne angive opgaverakkefolge
e Man skal kunne bruge direkte instruktion

Konstruktivistisk laeringsforstaelse

Det yderste lag i Perspektivmodellen drejer sig som naevnt tidligere om det filosofiske og
leeringsteoretiske udgangspunkt for undervisningsdesignet. I dette projekt dannes det
leeringsteoretiske grundlag ud fra en socialkonstruktivistisk forstdelse af laering som situeret
og bundet til interaktion, kombineret med inspiration fra forskning indenfor feltet Human
Computer Interaktion (HCI)

Situeret leering udspringer af en kritik af bl.a. kognitivt orienterede leeringsteorier. Indenfor
et situeret perspektiv er erkendelsen knyttet til de praksisfeellesskaber, vi indgar i og den




made, som disse praksisfellesskaber er organiseret pa (Wenger, 2004). Ved at betone
deltagelse i praksisfellesskabet ses leering ikke som noget, der finder sted kognitivt
udelukkende hos den enkelte og som alene opstdr i en traditionel skolastisk sammenhang
lgsrevet fra al anden virksomhed men som noget, der finder sted i sociale ssmmenhange.
Begrebet situeret betyder, at menneskets aktivitet ikke folger faste procedurer, men derimod
er fleksibel og dannes i menneskets interaktion med praksis. Ifalge Wenger (2004) eksisterer
viden i praksisfeellesskaber. Wengers teori om laering i praksisfeellesskaber er en
helhedsorienteret social teori om laering. Wenger definerer praksisfellesskaber sdledes:

"Communities of practice are groups of people who share a concern, a set of problems, or a
passion about a topic, and who deepen their knowledge and expertise in this area by
interacting on an ongoing basis.”" (Wenger 2004)

Nar der sker forandringer i disse praksisfeellesskaber, udger de leeringsprocesserne, der har
fundet sted. Den socialkonstruktivistiske leeringstradition, som er inspireret af Vygotsky, har
vaeret medvirkende til at saette fokus pa samarbejdets betydning for leering. Vygotsky er
optaget af at leering sker i et socialt samspil, hvor der sker en interaktion mellem individet
og kulturen. Lering er sdledes en kulturtilegnelse, der medieres gennem sproget og
interaktionen mellem mennesker. Medieringen kan forega via forskellige veerktgjer bade
tekniske som eksempelvis en computer, men ogsd gennem de mere symbolske varktgjer
som eksempelvis formler og kemisymboler. Socialkonstruktivismens fokus pa samarbejde
udspringer af en opfattelse af leering som en social aktivitet, der er situeret i en praktisk
kontekst. Socialkonstruktivismen ser udelukkende leering som en social proces og tager
derfor ikke den individuelle kognitive proces i betragtning. Mennesket og den viden det har,
er formet af medmenneskelige og individuelle processer. Dette skaber en vis lighed mellem
socialkonstruktivisme og situeret og distribueret leering. Socialkonstruktivisme opererer
bade med eksplicit og tavs viden. Eksplicit viden er den del af vores viden, vi er bevidste om,
og som derfor kan udtrykkes klart og ikke lader noget veere underforstdet. Tavs viden (tacit
knowledge) derimod kan eksempelvis beskrives som intuition og fornemmelser, hvorfor tavs
viden er dybt forankret i vores handlinger og erfaringer pa samme mdde som verdier og
folelser er det. Til den tavse viden herer altsa erfaringsvidden og know-how. En gruppe
besidder ifalge Polanyi (1968) forskellige former for viden. Polanyis begreb om tavs og
eksplicit viden tager udgangspunkt i, at man som gruppemedlemmer alle besidder en tavs
viden som kommer til udtryk eksplicit, ndr man arbejder kollaborativt. De studerendes
handling og aktivitet er rettet mod et mal. Laering ses som tilegnelse eller skabelse af
redskaber, der gor det muligt at nd malet. Et af de vigtige redskaber bliver feelles
videnskonstruktion.

Som MIL-studerende med langt den storste del af sin studietid foran en computerskaerm
eller med en bog i handen, ma jeg nedvendigvis ogsa forholde mig til at det faktum at en



stor del af min egen leering ikke er sket i interaktion med andre mennesker, og jeg mener
derfor det er nedvendigt med en tilfgjelse eller praecisering til det netop beskrevne
kollaborative udgangspunkt.

Ud over tanker om tavs og eksplicit viden beskriver Polanuyi i samme bog hvordan vi ikke
ser bogstaver eller ord ndr vi leeser en tekst, vi ser mening. Eller sagt pa en anden madde: vi
skaber en sammenhang, hvor der ingen sammenhaeng er. I sig selv giver de enkelte tegn og
sammenstillinger af tegn ingen mening, men ndr vi meder teksten tildeler vi de meningslase
tegn en mening. (Polyanuyi, 1968). Tilfgjer vi denne teenkning et element fra HCI-
forskningen repraesenteret ved Janni Nielsen, hvor hun beskriver hjernefunktioner, der
seetter eleven i stand til at forestille sig en situation, og opleve tilneermelsesvis den samme
fysiske og folelsesmaessige reaktion, som hvis eleven rent faktisk oplevede situationen
(Nielsen, 2002), far det som konsekvens, at eleven kan indga en fiktiv relation med den
mening eleven selv tildeler teksten og dermed skabe mulighed for laering.

I dette projekt vil jeg derfor tage udgangspunkt i felgende definition af leering:

"leering skabes i relationen mellem mennesker, forstdet som autopoietiske (selvrefererende)
systemer eller gennem imagincere relationer med sig selv, formidlet af leeringsobjekter som
eksempelvis beger, billeder eller maskiner.”

I det selvrelationelle element ligger der implicit en ssmmenhang mellem indlevelse eller
immersion og leeringsudbyttet. Dette understgottes af forskning, der viser at
leeringsaktiviteter i virtuelle verdener er mere effektive hvis den leerende har en staerk
fornemmelse af tilstedeveerelse (Presence) i den virtuelle verden. (Childs,Riis &Nadolny

2011).

I forhold til dette projekt har netop denne pointe sammen Riis’ formodninger om at en
remediering i virtual reality og 3D-grafisk design leder til oget oplevelse af bade
umiddelbarhed og transparens (Riis 2010) veeret medbestemmende i forhold til valget af 3D-
universet Opensimulator (Opensim) som platform for det virtuelle leeringsmiljo som er
dette projekts slutprodukt.

Stories affgdt af laeringsforstaelsen
e Man skal kunne lgse opgaver i gruppe
e Man skal kunne signalere aktuelle interesser
e Der skal veere en 3D-verden
e Man skal kunne tilga andre medier fra 3D-universet (fastholde immersionen)



Kapitel 3 — Empiri

I dette kapitel vil jeg praesentere analysen af de interviews jeg har foretaget som et led i
brugerinddragelsen i designprocessen. Det er som naevnt tidligere kun en del af de
brugerinputs jeg har til radighed som er opfanget gennem disse interviews.

Data bliver praesenteret efter formen:

| Interview | Tid | Citat | Affadt Story

Der er 5 interviews

Interview 1 er med Jakob pa 12 dr og handler om idéer til 3D universet, som pa tidspunktet
for interviewet har faet navn og omtales som Ciquax (Forklaring pa navngivningen er
beskrevet i kapitel 4)

Interview 2 er et gruppeinterview med Morten og Johannes pa henholdsvis 16 og 17 ar og
handler om engagement i skoleaktiviteter.

Interview 3 er et gruppeinterview med Morten og Johannes pa henholdsvis 16 og 17 ar og
handler om krav til undervisning i 3D-universer.

Interview 4 er med Dorte som er laerer og til daglig arbejder med indskolingsbern, men som
har erfaring med bern i hele skoleforlgbet. Interviewet handler om at generere idéer til
opgavetyper med et kvantificerbart resultat jf. perspektivmodellen.

Interview 5 er med Johannes og skiller sig lidt ud fra de egvrige idet interviewet er en test af
introforlgbet. Som det fremgar af interviewet har han snydt lidt og vaeret inde uden at jeg
var med, sa interviewet bliver en blanding af en testoptagelse og et forseg pa rekonstruere
den umiddelbare oplevelse. I modszetnng til de 4 andre interviews producerer dette
interview ikke Stories om nye features men mere Stories om rettelser til eksisterende
features .

Stories affgdt af interview nr 1

Nr | Tid Citat Affedt Story |
1 0:45 Sa skal man selv kunne veelge Man skal kunne veelge frit mellem opgaver
1 1:00 Pad drsplanen er der jo det at man skal Man skal kunne stille krav om lgsning af
have et vist antal timer af hver slags, sd seerlige opgaver som forudseetning for
derfor skal der veere krav om at man har | andre
det og det....
1 1:28 Der skal veere butikker og man skal selv | Man skal kunne have en butik
styre dem




1:39 Man skal selv kunne udvikle sine varer Man skal selv kunne udvikle sine varer
1:40 Man skal indlevere regnskaber Man skal kunne indsende regnskaber for
butikker
2:00 Mig: Jeg vil jo gerne snakke om belenning | Man skal kunne fd penge som belgnning
inde i sddan en verden for opgaver
Jakob: Penge
2:08 Mig: hvad skal man kunne bruge penge Man skal kunne handle i butikkerne
til?
Jakob: Kebe i butikkerne som folk har
lavet
2122 (om andre belgnningsmuligheder) Man skal kunne fa pokaler som belgnning
Pokqler, toj til ens avatar (...) noget Man skal kunne fa tgj til sin avatar som
synligt .
belgnning
4:05 (opgaveeksempler) Man skal kunne fi en opgave med at bygge
Man fdr preesenteret nogle 3D tegninger | efter en tegning.
og sd skal man kunne bygge dem
4:42 (om matematikopgaver) Selvfolgelig skal | Man skal kunne se instruktive videoer om
man kunne lcere det derinde, ved hjeelp af | faglige emner
noget video og noget
4:49 Men der skal ogsd vere mulighed for at fa | Man skal kunne kontakte en leerer mens
fat i en leerer hvis man ikke forstdr den man er inworld
video
5:12 (om opgaveaflevering) man sender den Man skal kunne aflevere opgaver til
ind til Master of Ciquax vurdering
5:28 Mig: Hvad er det vigtigt at vide inden Man skal kunne fa en opgavebeskrivelse
man gdr i gang med en opgave? inden man veaelger en opgave
Jakob: Hvordan man ger den
5:52 Mig: Hvilke oplysninger skal du have om | Man skal kunne se hvilket fag en opgave
en opgave (inden man veelger)? herer til
Ekf)b' Man skal vide hvad den g ar ud pd, Man skal kunne se et tidsestimat pa alle
vilket fag det er, og hvor lang tid det
opgaver
tager
6:17 Mig: Har du behov for at vide hvor meget | Man skal kunne se hvilken belgnning en
du far for det? opgave udlgser
Jakob: Ja, det har du faktisk ret i
6:45 Der skal veere et Master Of Ciquax Man skal kunne fa belgnninger for
achivement (...) ndr man har kleret kombinationer af opgaver (Combo)
hajeste level pd det, og hgjeste level pd
det, og
7:11 Gear, det kan veere biler (..) det er tgj, (...) | Man skal kunne fa biler som belgnning

og kursusser (...) kurser i hvordan man
laver pral

Man skal kunne fa tgj som belgnning

Man skal kunne fa kurser som belgnning




Stories affgdt af interview nr 2

Nr | Tid Citat Affedt Story

2 1:02 Morten: Sd blev jeg grebet af det og Man skal kunne sgge ny viden ndr man er i
begyndte at lcese lidt pd det selv, pd gang med en opgave.
Wikipedia og forskellige steder

2 114 Morten: Sd blev jeg grebet, og havde Man skal kunne finde nogen gode nogen
egentlig nogen gode at arbejde sammen at arbejde sammen med
med

2 | 144 Morten: Det var skegt og hvordan sddan | Man skal kunne finde noget at undre sig
noget forferdeligt noget kunne lade sig over
gore

2 1:53 Johannes: Det er vel generelt ndr det er
noget man ikke ved sd@ meget om, men
alligevel synes er meerkeligt

2 2:00 Johannes: Ndr man sa starter med at fd Man skal kunne fd en introduktion med
en god introduktion til hvorfor det er formalsbeskrivelse
vigtigt

2 8:07 | Johannes: Du skal ogsd forteelle mig
hvorfor jeg skal vide det, det skal ikke
veere noget meningslost

2 918 Johannes: Man skal have en form for Man skal kunne finde opgaver der passer
grundviden og sd skal man lige sa stille til det niveau man er pa
bygge pd

Stories affgdt af interview nr 3

Nr | Tid Citat Affadt Story

3 2110 Johannes: Hvis der er eventuel Man skal kunne sla baggrundsmusik fra
baggrundsmusik sd skal der veere
mulighed for at sld det fra

3 2123 Johannes: Der skal veere mulighed for Man skal kunne vealge individuel musik til
selv at veelge noget musik man arbejder arbejdet
bedst til

3 3:03 Johannes; (om belgnning) sd skal det Man skal kunne fa svaerere opgaver som
veere noget med at man fdr mulighed for | belenning
at fa nogle sveerere opgaver

3 3:34 Mig: Hvad skal man kunne bruge penge Man skal kunne fa transportmidler som
til? belgnning
Morten: Der teenker jeg lidt pa World
of Warcraft hvor jeg har set man kan
fa forskellige transportmidler til at
rejse igennem verdnerne

3 3:46 Morten: sd kan man spille smart over for | Man skal kunne spille smart overfor andre
de andre

3 4:01 Johannes: Man skal kunne vise hvor langt | Man skal kunne demonstrere personlig
man er ndet progression

3 5:05 Morten: Man skal kunne udvide butikken | Man skal kunne fa en sterre butik som
og bygge til, jo flere opgaver man klarer progression




5:13 Johannes: /(Om butikker) man skal Butiksejere skal kunne aflevere regnskaber
sorge for at holde regnskab
6:22 Johannes: have et virtuelt diplom, det Man skal kunne fa et virtuelt bevis pa
synes jeg egentlig kunne vere smart nok | progression
6:33 Johannes: Der madtte jo ogsd godt ligge Man skal kunne fa adgang til
sddan sd man kunne gd ind og se hvad eksemplariske besvarelser
det rigtige svar var
7:09 Johannes: Jeg vil mene der skal veere en
leererbesvarelse pa alle opgaver
7:50 Johannes: i Facitlisten skal det kun veere | Man skal kunne etablere adgangskontrol
muligt at se opgaver du har afleveret til facitliste (eksemplariske opgaver)
9:12 Johannes: (om copy/paste) Jeg ved ikke Systemet skal kunne kontrollere for
om det ville veere muligt at lave en teeller | enslydende opgaver
som simpelthen teeller sidan at mdske 9o
eller 85% af ordene er de samme (...)
sddan sd man sikrer sig at de ikke er
fuldsteendig ens, for sd har man ogsd
sikret sig mod snyd
10:29 | Johannes: Der skal veere nogle sma spil Man skal kunne spille sma spil inworld
10:45 | Morten; Mdske kasino eller sidan noget | Man skal kunne spille poker i et kasino
hvor man kan spille poker mod nogen og
sd vinde
10:58 | Morten: (om Lektier) der skal veere Man skal kunne arbejde i universet uden
mulighed for at lave det (uden for for skoletid
skoletid)
11:16 Morten: (om at tjene penge i fritiden Man skal kunne spille flerbrugerspil
inworld) Med lidt mere socialt arbejde,
med at udfordre hinanden, lave sddan en
so eller tage pd fisketur sammen
11:46 Johannes: Hvis det nu var den her Ferrari: | Man skal kunne vare kgre racerlab
Hvem kan kore denne her bane hurtigst
12:17 Mig: er det interessant at kunne bygge sit | Man skal kunne bygge sit eget hus
eget hus?
Morten: det vil jeg da helt bestemt
synes
12:37 | Johannes: Der skal veere mulighed for at | Man skal kunne simulere geografiske
teste sine ting (...) der skal veere mulighed | forhold
for at sende alverdens vejrsystemer mod
(sit hus)
14:07 | Morten: sd skal man have sddan en like- | Man skal kunne rose sine kammeraters
button, og fo hvert like sd have et eller arbejde
andet
17:21 Johannes: Det skal veere muligt at Man skal kunne logge aktivitet
dokumentere man har lavet 5 opgaver i
matematik
18115 Morten: sd kan man lige sporge en leerer, | Man skal kunne kontakte en laerer i RL
hvordan man skal lose den her(...) helst mens man er inworld
outworld
18:46 | Johannes: Der skal veere mulighed for en | Man skal kunne chatte




eller anden form for chat

3 18:54 | Morten: Ja jeg vil ogsd sige sende en mail, | Man skal kunne maile til leereren
for man gider ikke at have en lcerer pd
hele tiden

3 20:10 | Johannes: Man skal kunne lave en eller Man skal kunne konkurrere mod andre
anden form for konkurrencesystem skoler
mellem skoler eller mellem klasser Man skal kunne konkurrere mod andre

klasser

3 20:48 | Morten: Det at kunne gore noget af det Man skal kunne forbedre sin indsats

man har bedre

Stories affgdt af interview nr 4

Nr | Tid Citat Affedt Story
4 |152 Der kunne de lave en 2 minutters video Man skal kunne lave en opgave hvor man
der viser hvordan man minusser laver en 2 minutters video om hvordan
man bruger de 4 regningsarter
4 |324 At de pa 2 minutter skulle fortelle om Man skal kunne lave en 2 minutters video
deres keledyr, sd kunne man seette krav | med fakta om noget der betyder noget for
om at der skulle fakta pd eleven
4 | 328 Man kunne lave forskellige genrer i den: | Man skal kunne lave en opgave hvor man
Kan I lave et eventyr om det (kaledyr) laver en 2 minutters video med et eventyr
om eksempelvis sit keeledyr
4 |3:36 Lav en jeg-forteelling hvor du er dit Man skal kunne lave en opgave hvor man
keeledyr laver en 2 minutters video som en jeg-
forteelling
4 | 434 Hvor de skal samarbejde om at lave en Man skal kunne lave en opgave hvor man
film samarbejder om at lave en film
4 | 459 Stop forureningen kunne veere opgaven Man skal kunne lave en opgave hvor man
laver en film om forurening
4 | 5:06 Om demokrati og om magt, hvem Man skal kunne lave en opgave hvor man
bestemmer her i verden laver en film om demokrati og
magtforhold
4 | 526 Det kunne veere om mobning Man skal kunne lave en opgave, hvor man
laver en film om mobning
4 |5:28 Det kunne veere om den gode leg Man skal kunne lave en opgave hvor man
laver en film om den gode leg
4 5:33 Eller forteel om din skole Man skal kunne lave en opgave hvor man
laver en film om sin skole
4 5:42 Det kunne veere en super intro at de Man skal kunne sende en film til andre
gamle born laver en introduktion til de som ikke er en del af universet.
nye born, man sd sender afsted
4 |553 Det kunne ogsd bruges som en penneven | Man skal kunne lave videobreve
4 6:39 Mig: Det vil sige nogle store elever kunne | Man skal kunne se 2 minutters videoer om
lige lave en 2 minutters video om hvordan | hvordan man bruger medierne i Ciquax
man klipper (en film)
Dorte: Ja det kunne man
4 | 7:09 Det havde vi faktisk nogle born hvor de Man skal kunne lave en opgave hvor man




endte med at fd lavet en stumfilm

laver en film som stumfilm

4 | 800 Mig: Kunne du forestille dig andre Man skal kunne skrive til LandboNyt
magasiner eller blade det kunne veere
godt at skrive til?
Dorte: LandboNyt

4 | 812 Jeg har en hel masse drenge i 2.klasse, der | Man skal kunne lave en opgave, hvor man
ville skrive om traktorer og skriver om landbrug
landbrugsmaskiner og dyr, landbrug,
markarbejde

4 |843 Derfor skulle det jo gerne veere sidan at | UV-designer skal kunne lave nye
man selv kunne bestemme hvad tidsskrifter
tidsskriftet skulle veere

4 9:36 Et sted hvor bern kunne anmelde de Man skal kunne skrive til et magasin om
gratis computerspil computerspil

4 | 10:220 | Der kan selvfolgelig ogsd veere et sted Man skal kunne skrive til et magasin om
med boganmeldelser boger

4 | 1:28 | Jeg synes det kunne veere rigtig Man skal kunne lave opgaver hvor man
speendende at fd bornene til at skrive, skriver opskrifter eller vejledninger
hvad ger man ndr man skal lave den her
ret

4 |12:56 | Hobbynyt Man skal kunne skrive til Hobbynyt

4 | 14:06 | (om radio)Det er oplagt at lave Man skal kunne lave et radioprogram med
musikanmeldelser musikanmeldelser

4 | 1410 | Hvorde skulle lave et program om en Man skal kunne lave opgaver hvor man
kunstner praesenterer en kunstner

4 | 14:40 | Mig: Man kunne jo ogsd genoplive Man skal kunne lave opgaver med
radioteatret radioteater
Dorte: Det kunne veere sjovt

4 |15:56 | Sd kan man lave collager, der sd kan Man skal kunne udstille egne kunstvaerker
scannes ind

4 | 1615 (om billedkunst) Men ogsd hvor man i Man skal kunne lave opgaver hvor man
Ciquax kan prove at dokumentere sin dokumenterer en kunstnerisk proces
proces

4 |16:54 | Mig: At lave teater med sine avatarer Man skal kunne optraede med

Dorte: (....) det kunne da veere fedt

teaterstykker inworld

Man skal kunne lave opgaver hvor man
laver live teater




Stories affgdt af interview nr 5

5 1:16 Mig: Der er dbenbart ikke indstillet Jeg skal kontrollere
rigtigt ved shared media opsatningsvejledningen for indstillingerne
i shared media
5 4:41 (Om RLYV indstillinger) der fandt vi Man skal kunne forsta af vejledningen at
nemlig ikke noget andet man kun lave alle @ndringer for man gar i
gang
5 5:58 (om hdr) Det er meget grimt Man skal have mere vellignende har fra
starten
5 6:39 (om intro level o) Der er et problem her. Man skal kunne na hen til skeerme for
Den starter for man ndr hen til den mediaafspilningen starter
5 8:19 (om pokalerne) Der kunne jeg godt have | Man skal kunne ggre en fysisk handling for
brug for at skubbe den... for fysisk at at fa sin pokal,
trykke pd den for at tage den eller trekke
den ned et eller sted
5 9:03 Vi startede ved level 1 Man skal starte i startdalen, nar man
logger pa forste gang
5 9:58 Der er det meerkeligt at du ikke skal gore | Man skal forst kunne fa pokalen nar man
noget (man kan fd pokalen uden at lose har trykket pa start.
opgaven)
5 10:07 | Eller ogsd skal der veere mulighed for at Videoskaerme skal komme frem ndr man
trykke start her, og det skal sd veere trykker pa start
videoen
5 |10:37 | (om startknappen) s mangler jeg Man skal kunne se at man har trykket pa
stadigveek at der lige kommer en reaktion | startknappen
5 11:30 Og der mdtte mdske gerne flyve et eller
andet, som gnister eller et eller andet
5 |12:42 | Generelt sd synes jeg der er lidt problemer | Man skal kunne undga at bruge youtubes
med de her Youtubeting med at alt er egne betjeningsknapper
smdt (om betjeningsknapper)
5 |12:54 | Sdviljeg gerne kunne pause den
5 | 13:21 Hgjere lyd, og det er mere en man bare Man skal kunne hegre lyden bedre
kan skrue op i indstillingerne
5 13:32 | Man skal fole at man skruer ned, s@é man
har mulighed for at skrue op
5 | 13:56 | Mig: Nu har jeg jo lavet det med levende | Dette udlgser ikke en story, men er en
billeder, jeg kunne jo ogsd have lavet det | interessant kommentar i forhold til
med sddan en fremviser, et Powerpoint beskrivelsen af Social Presence hvor det
show der viste stillbilleder fremhaeves at stillbilleder er bedre end
Johannes: nej det skal veere...man skal levende billeder
fole at man er der selv pd en eller anden
mdde .... Og det er ved levende billeder
5 14:52 | (om Tekst over knappen) det synes jeg Man skal kunne se en praesentation af
var rarere opgaven over startknappen
5 16:00 | (om beveegelse) De fleste ved at man kan | Man skal lere at bruge kamera for man
bruge piletasterne leerer at beveege sig
5 16:20 | Mig: Det er interessant at den ikke viser | Labyrinten skal vise tid
dig nogle sekunder

N




5 17:30 | Det er menuen der handler om beveegelse, | Man skal kunne leere om
det synes jeg er mere logisk end at du skal | bevaegelsesmenuen i vejledningen til
til at finde ud af hvilke genvejstaster du beveegelse (flyvning)
har

5 18:08 | Der stdr tryk pd den grenne knap inden Man skal kunne vide hvad man skal gore
du starter, og sd stdr der ikke hvad jeg uden at starte hjelpesystemet.
skal gore

5 19:04 | (om intro level3B) og andre steder kunne | Alle ringene skal fungere i flyvegvelsen
man ikke flyve igennem dem

5 21:25 | Gron skrift bag ved greon skrift det duer Man skal kunne laese hvad der star over
ikke startknappen uden at det forstyrres af

andre knappers skrift

5 21:38 | Den skulle forst komme frem ndr du har | Man skal ikke kunne se
lost opgaven og sd skulle den forsvinde afslutningsknappen i intro level 4 nar man
igen ankommer

5 22:04 | Jeg har et kamera nede i bunden, som Man skal kunne vide at kameraet ikke er
menu, det er den jeg vil bruge det samme som snapshot

5 22:37 | Ndrmaner2inde (....) sd ser man Man skal kunne veere flere i gang i
hinandens svar nerheden af hinanden

5 22:54 | Det har man i ovrigt ogsd med teleport Man skal kunne teleportere uden at

treekke omkringstdende med

5 30:30 | Lige umiddelbart sd er det ikke min Man skal kunne gennemga introforlgbet
aldersgruppe (....) deter for barnligt pd en | pa en mere udfordrende made
eller anden mdde

5 3113 Det virker som om det skal vceere meget,
meget, meget lige til at ga til. Jeg savner
lidt udfordring

Adgang til styringsveerktgjet
Disse ca 100 forskellige Stories overfores nu til styringsveerktojet og placeres i det der kaldes

en "Icebox”. Det vil sige at de er i venteposition og udger en ToDo liste, som der plukkes fra

efterhanden som designprocessen skrider frem. Nar en Story starter overflyttes den til et

omrade, som kaldes "Current” og som viser hvilket Stories, der lige nu arbejdes pa. Nar en

Story er feerdigudviklet overfores den til omradet "Done”.

Jeg har gjort hele projektet offentligt tilgeengeligt pa

https://www.pivotaltracker.com/projects/550407, men det skal bemaerkes at datoerne ikke

er dekkende idet jeg har startet et nyt projekt i starten af maj, efter at firmaet bag Pivotal

lancerede brugen af epics i april.
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Kapitel 4 — Arkitektur

I dette kapitel vil jeg beskrive arkitekturen i laeringsmiljoet bade set fra en teknisk side og fra
en mere oplevelsesorienteret side. Men inden denne beskrivelse starter er det for
overskuelighedens skyld ngdvendigt at beskrive hvordan leeringsmiljget fik et navn, hvilket
til min beklagelse gik sa hurtigt og spontant at jeg ikke fik teendt en optager. Beskrivelsen far
derfor en lidt historiefortellende karakter.

Ciquax

Ret tidligt i processen, efter at det var besluttet at der skulle vere tale om en 3D-verden,
praesenterede jeg min 12 drige sen og en kammerat for idéen og spurgte om de ikke kunne
finde pa et navn.

Christian, som kammeraten hedder, udbred spontant: "Den skal hedde Quax” hvilket
haenger sammen med, at han kan tegne en figur, som han selv kalder en Quax. Efter lidt
snak frem og tilbage og en tur pa internettet fandt vi ud af at man ikke ville kunne kabe et
domane med adressen www.quax.dk, (hvilket drengene mente, var et must for et hvert
serigst projekt), da det var optaget af et firma der salger enhjulede cykler.

For at holde fast i navnet "quax” udbyggede de det sa med et "Ci” efter at have provet
forskellige forstavelser. Baggrunden for valget af "Ci” var at det ogsa indeholdt et bogstav
man ikke brugte ret tit, og det var da synd for de bogstaver der ikke blev brugt sa tit.

Navnet blev altsa Ciquax, og Christian kradsede lynhurtigt en tegning ned af en Quax, som
jeg sidenhen har digitaliseret og videreudviklet som logo. Navnet er ikke blevet testet, men
det er en hvis sandsynlighed for at det er brugbart i bernehgjde.

Processen er et godt eksempel pa at mine egne kognitive
modeller ikke kan folge de forestillinger der er i min
brugergruppe. Jeg havde selv navne som "EduQuest” eller
"SkoleQuest” i tankerne, i et forseg pa at associere til MMORG
spillene. Men det behgvede dbenbart ikke vaere sa sejt for to
drenge som til daglig feerdes hjemmevant i World of Warcraft.

Arkitektur

Figur 7: Den forste

digitaliserede udgave af en Serveren
uax Den centrale del af Ciquax udgeres af en Opensimulator- server

downloadet fra www.Opensimulator.org. Der findes andre
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programmer, som kan levere en en lignende funktionalitet, men efter min vurdering var
Opensimulator det bedst beskrevne og det OpenSource projekt med den bedste
dokumentation.

Denne server er pt. placeret pa en computer i mit spisekammer, hvilket ikke er optimalt da
jeg ikke har seerlig stor uploadhastighed. Det kan medfore en del "lag” men som test og
udviklingsmiljo fungerer det tilfredstillende.

Vieweren

For at logge pa serveren og opleve Ciquax er det nedvendigt med en viewer, som er program
der ligger pa brugerens egen computer og oversatter serverens binzere signaler til grafik og
modsat ogsa oversetter brugerens interaktion med systemet til servervenlig
kommunikation.

Jeg har afprovet tre viewere og er endt med at valge en viewer, der hedder "Dolphin Viewer
3”4 udfra krav til funktionalitet i forbindelse med teleport i Ciquax. Det har varet meget
vigtigt for mig at man kunne flytte sig fra sted til sted pa en sa simpel made som muligt. I
SecondLifes egen viewer”, som efter min vurdering er den brugervenlige viewer pa mange
omrader, er teleport kun muligt v.h.a af landmarks, hvilket involverer mindst 3 forskellige
handlinger for en teleport finder sted. I forbindelse med MIL-valgfaget "3D-remediering af
pedagogisk praksis” oplevede jeg at dette var en sveer disciplin for mine medstuderende, og
jeg har derfor veeret seerlig opmaerksom pa dette omrade.

Dolphin Viewer 3 giver mulighed for at klikke pa et skilt og sa bliver du flyttet til en given
position. Denne funktionalitet er ogsa tilgaengelig i Firestorm-Vieweren® som samtidig
tilbyder flere muligheder for at tilpasse startskeerm osv. Desveerre har det ikke veeret muligt
for mig at fa Firestorm til at koble op pa andet end officielle servere som eksempelvis
SecondLife eller OpenGrid, og derfor er valget faldet pa Dolphin-vieweren nar man skal tilga
Ciquax.

www.ciquax.dk

Da mange af de muligheder Ciquax tilbyder, som eksempelvis den personlige blog, kraever
en webserver, er der tilknyttet en sddan pa domanet ciquax.dk. Hovedsiden giver mulighed
for download af viewer og installationsvejledning. Andre funktioner vil blive beskrevet
senere.

Den personlige blog
Alle indbyggere i Ciquax har deres egen personlige blog pa adressen
www.ciquax.dk/blog/”din avatars fornavn” Denne blog bruges dels som portfolio i

4 Kan hentes pa www.ciquax.dk sammen med en opsatningsvejledning
> Kan hentes p3 http://secondlife.com/support/downloads/?lang=en-US
® Kan hentes p4 http://www.phoenixviewer.com/downloads.php
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arbejdsprocessen og dels fungerer den som et socialt netverk for projektet idet der er
mulighed for at oprette grupper og folge med i hvad andre laver. Bloggen er ogsa tenkt som
en mulighed for at kommunikere progression i arbejdsprocessen i forbindelse med
kompetencepragede opgaver (mere herom senere).

RadioCiquax

Ciquax har sin egen radiostation, for at give mulighed for at bruge det talte sprog som
slutprodukt. Jeg kunne have valgt at bruge en gratis radiostreamer-service, men det er
essentielt for brugeroplevelsen at begraense brugen af bandbredde, har jeg valgt en lgsning,
som betyder at lydfiler placeres i et filarkiv pd Goggle-sites, og derfra hentes via et script i
radioerne i Ciquax. Det giver ikke mulighed for at lave liveradio, men til gengeeld giver det
mulighed for at soge i programmer pa en mere brugervenlig made. Og sa belaster det som
navnt ikke bindbredden mens det spiller.

Ciquax-TV

Ciquax har ogsa sin egen TV-station, for at give mulighed for at bruge billedmedier som
slutprodukt. Den er kan tilgdes fra adressen www.ciquax.dk/tv, som fungerer som interface
til en kanal pa YouTube. Dette er valgt, dels fordi det er en enkel lgsning som ikke belaster
serverens bandbredde, men ogsa fordi jeg vurderer at YouTube er et kendt medie for alle
skolesggende born.

Biblioteket

Biblioteket i Ciquax har en helt central position i leeringsmiljoet da det rummer en
videnssamling, som er i konstant udvikling gennem input fra savel brugere som
undervisningsdesignere. Biblioteket er sdledes et vaesentligt omdrejningspunkt for den
kollaborative leeringsproces, der er beskrevet i kapitel 2. I teknisk forstand er biblioteket en
stor linksamling, som refererer til de slutprodukter der bliver produceret af brugere, til
instruktioner der er produceret af undervisningsdesignere eller frit tilgeengelige pa
internettet, som eksempelvis Kahn Academy?’, der har veeret inspirationskilden til
biblioteket. Denne linksamling har sa faet et fysisk udtryk i papkasser og reoler.

Ciquax-Story
Samler alle skenlitterzere slutprodukter fra Ciquax og kategoriserer dem. Der er tale om
Wordpress-lgsning med en enkeltstdende blog placeret pa www.ciquax.dk/story

Aviser og magasiner

Aviserne og magasinerne i Ciquax giver mulighed for at producere faglige tekster af mange
forskellige slags. Som det fremgar af interview 4 mener Dorte at ” Det skulle jo gerne veere
sddan at man selv kunne bestemme hvad tidsskriftet skulle veere”. Derfor er der behov for en
fleksibel lasning, sidledes at der let kan laves et nyt magasin, hvis der opstar interesse for et

| ” www.kahnacademy.org
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seerligt emne(Interview 4, 8:43). Den tekniske lasning er derfor 2 Wordpress-multisiteblogs,
saledes at en given avis kan tilgdes pa www.ciquax.dk/aviser/avisens navn. P4 same made
findes magasinerne pa www.ciquax.dk/magasiner/magasinets navn. Der er pt oprettet flg.

aviser:

Ciquax-posten Den generelle nyhedsformidling i stil med den lokale avis.
Ciquax-Herald En engelsksproget avis.

Ciquax-Zeitung En tysksproget avis.

Der er pt. oprettet flg. magasiner
Teknisk Tidsskrift En pendant til "Illustreret Videnskab” eller "Ingenigren”

HobbyNyt Et blad med opskrifter og vejledninger til hobbyaktiviteter (jvf
interview 4, 12:56)

LandboNyt Et blad med praesentation af landbrugsmaskiner og beskrivelser af
markarbejde (jf. interview 4, 8:00)

GamersWorld Et blad med anmeldelser af gratis-programmer pa internettet (jvf
interview 4, 9:36)

FashionWeek Et blad med det sidste nye fra modeverdenen.

Det er selvfolgelig oplagt at lave magasinerne i udenlandske udgaver, men det er ikke
medtaget her af overskuelighedsgrunde.

Opgavedatabasen

For at skabe en enkel made at strukturere beskrivelser af opgaver med oplysninger om
eksempelvis indhold, formadl, vurdering osv (interview 1, 5:28 0g 5:52; interview 2, 2:00)
gemmes alle beskrivelser i en database, med et interface pa
www.ciquax.dk/aktivitet/aktivitet.php. Undervisningsdesigneren kan uploade nye opgaver
og vieweren kan vise dem for brugerne. Jeg overvejer muligheden for at brugere ogsa kan
uploade opgaver, da det ville tilfore Ciquax en starre variation( open-ended), hvilket Gee
papeger som en af styrkerne ved spil, som med fordel kan inddrages i skolesammenhang
(Gee 2003) men hverken Gee eller jeg har empirisk beleeg, sa der er nok behov for yderligere
undersggelser inden dette implementeres.

Loggen

Der er flere stories, der peger pa behovet for at kunne logge brugernes aktiviteter, denne
tekniske losning af dette er opndet ved at bruge den Email-funktionaliteten i opensimulator-
serveren i samspil med muligheden for at opdatere en Wordpress-blog via Email. Start og
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slutknapper, som er naermere beskrevet i kapitel 5 sender derfor en email til en blog med
adressen www.ciquax.dk/log med oplysning om at den konkrete avatar er startet pa en given
opgave eller har afsluttet en given opgave. Der opretholdes pa denne made en hvis form for
anonymitet safremt en bruger ikke har oplyst sit avatarnavn til andre. Hvilket i forhold til de
krav der er opstillet i det toretiske rammevaerk kan veaere med til at sikre en mere risikofri
kommunikation og dermed oge muligheden for Social Presence

Google Docs

Som en forudsatning for at eleverne kan producere tekst i en kollaborativ proces, har alle
brugere af Ciquax en Google-konto og kan derfor bruge Google Docs. Det giver samtidig
mulighed for filopbevaring og fil-deling. Der er automatiseret adgang til GoogleDocs i alle
studierum i studiebyen.

FlockDraw

Som en made at give mulighed for at arbejde med skitser i en kollaborativ proces, er der
automatiseret adgang til tegneprogrammet FlocDraw®, som er en gratis tjeneste hvor man
hurtigt og nemt kan oprette sit eget whiteboard.

Adgang til prototypen

For at fa den mest dekkende oplevelse af mulighederne i Ciquax, er man efter min
vurdering nedt til at veere der selv. Derfor har jeg oprettet 2 gaestebrugere som kan logge sig
ind med de samme muligheder som alle andre. Forst skal man dog have downloadet og
konfigureret Dolphinvieweren, hvilket sker ved at besgge www.ciquax.dk og hente pakken
med bade program og opsatningsvejledning.

Det er vigtigt at understrege at den rette funktionalitet kun opnas hvis vejledningen folges
slavisk og helt til slutningen.

Hvis man er ukendt med 3D-miljeer, som eksempelvis SecondLife, anbefaler jeg derudover,
at man folger introforlgbet i de fem forste Levels inden man bevager sig for meget rundt pa
egen hdnd. (folg vejledningen pa skeermen lige der hvor du lander forste gang).

Brugernavn og Password

Gastebruger 1
Brugernavn: Guest1 Ciquax

Password: MIL1234

8
| www.flockdraw.com
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Gastebruger 2
Brugernavn: Guest2 Ciquax

Password; MIL1234

Bemaerk venligst at der skelnes mellem store og sma bogstaver nar man indtaster
brugernavn og password

Den grafiske reprasentation af infrastrukturen

Af beskrivelsen af infrastrukturen fremgar det ikke tydeligt hvilken rolle Opensimulator-
serveren spiller. Det kunne vare et 2D-cms men er faktisk en server for en 3-dimensionel
verden med avatarrepraesentation.

Ifolge Reeves giver avatarreprasentationen mulighed for en staerk identifikation med
opgaven, (Reeves 2010), hvilket er vigtig set ud fra en erfaringsbaseret leeringsteori, som min
leeringsforstdelse bygger pd, og som ogsa er en del af grundforstaelsen i folkeskolens formal,
hvor oplevelse er et af de centrale elementer®, i det muligheden for at gore sig personlige
erfaringer i hgj grad atheenger af immersionsgraden (Childs 2010). Selvreprasentationens
betydning understottes af Anne Mette Thorhauge, som ser rollen som en mulig made at sla
bro mellem den narrative ramme og den konkrete handling, (Thorhauge, 2005 s. 218)

Reeves navner primaert 3D-miljoet som en mulighed for at skabe sjove rammer, hvilket
Thomas Duus Henriksen er kritisk overfor i sit PhD speciale i forhold til en
leeringssituation.(Henriksen, 2009). Det er min vurdering, at denne remedieringsform
meget direkte understgtter undervisningsministeriets mal om eksempelvis at anvende
matematik til simulering vha IT (Undervisningministeriet, 2009 s. 10), mens 3D miljoet
eksempelvis ogsa skaber mulighed for at give eleverne mulighed for at indtage
innovaterrollen og simulere fysiske erfaringer hvilket er vigtigt i forhold til mit
leeringsteoretiske stdsted.

For at understrege betydningen af den grafiske repraesentation, vil jeg i det folgende
beskrive geografi og betydningerne af centrale elementer i Ciquax.

Geografi
Ciquax bestar af mange ger som enten udger et land i sig selv, eller bestar af flere lande. I
sin feerdige form kunne et landkort over Ciquax se sdledes ud:

° Lov om Folkeskolen §1 stk 2: "Folkeskolen skal udvikle arbejdsmetoder og skabe rammer for oplevelse,
fordybelse og virkelyst, sd eleverne udvikler erkendelse og fantasi ogq fdr tillid til egne muligheder og baggrund for
at tage stilling og handle.”




-
.
oy

Figur 8: Det intenderede Landkort over Ciquax

Sadan ser det imidlertid ikke ud endnu, da Opensim opererer med kvadratiske regioner pa
256x256 meter og jo flere regioner der kobles pa jo sterre bliver kravene til server og
bandbredde. Sa pa afleveringstidspunktet ser oversigtskortet saledes ud:




Figur 9: Det faktiske landkort. De sma grenne prikker er ger som reprasenterer hver sit land

Startdalen

Figur 10: Start-dalen
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Ndar man ankommer til Ciquax
lander man i Start-dalen, som
er det omrade af Ciquax der
repreesenterer alle de
valgmuligheder man har som
bruger.

Disse valgmuligheder er
repraesenteret i form af
forskellige slags skilte, som
alle har den funktion at de
teleporterer avataren til det
rette sted nar der klikkes pa
dem.



Lande

De skilte der ligner vejvisere leder brugeren videre til omrader i de enkelte
lande som Ciquax bestar af. Landene repraesenterer mulighed for traening af
faglige feerdigheder og hvert fags centrale fagomrdder har sit eget land.
Eksempelvis fremgar det af Falles mal for matematik' at der er tre centrale
fagomrader i faget: Tal og algebra, Geometri og Statistik & sansynlighed. Der
er derfor ogsd 3 lande i Ciquax, hvor man kan treene de faglige feerdigheder
der herer til fagomradet, nemlig Algebrania, Geomatrika og Statisynka.

Pa afleveringstidspunktet er der oprettet og lavet skilte til flg. lande:

Figur 11; Skilte til feerdighedstreening

Land : Algebrania Fag: Matematik Faerdigheder: Tal og algebra
Land : Geomatrika Fag: Matematik Faerdigheder: Geometri

Land : Statisynka = Fag: Matematik Faerdigheder: Statistik og sandsynlighed

Land : Genregram Fag: Dansk Fardigheder: Sprog, litteratur og kommunikation
Land : Leeserien Fag: Dansk Faerdigheder: Det skrevne sprog - laese
Land : Tekskrivium Fag: Dansk Faerdigheder: Det skrevne sprog - skrive

Land : Anglofilium Fag: Engelsk Faerdigheder: Kultur og samfundsforhold

Land : Speakly Fag: Engelsk Fardigheder: Kommunikative feerdigheder

Land : Sprokuneng Fag: Engelsk Fardigheder: Sprogtilegnelse

Land : Engramor  Fag: Engelsk Faerdigheder: Sprog og sprogbrug

Land : Histo Fag: Historie Faerdigheder: Udviklings og sammenhangsforstaelse
Land : Kronoblik  Fag: Historie Fardigheder: Kronologi og overblik

Land : Tidymilning Fag: Historie Fardigheder: Fortolkning og formidling

Land : Intro Fag: Fardigheder: Generelle ferdigheder
Land : Konstrukta Fag: Fardigheder: Byggefaerdigheder i Ciquax
Land : Kursistan  Fag: Faerdigheder: Beherskelse af outputmedier

* http://www.uvm.dk/Service/Publikationer/Publikationer/Folkeskolen/2009/Faelles-Maal-2009-Matematik



Levels

Hvert land rummer feerdighedstreening i de mange forskellige faglige discipliner, som hgrer
under fagomrddet. Det har jeg kaldt Levels fordi der efter min vurdering til tider er brug for
en styret progression i forhold til feerdighedstraeningen.

I Algebrania er der f.eks 9 Levels med folgende indhold.

Niveau | Titel Trin | Indhold

Level o | 10’er venner 10’er venner

Level1 | Plus 2 2 tal med op til 3 cifre, 3 tal med op til 2 cifre

Level 2 | Minus 2 1-og 2-cifrede tal med og uden 10’er overgang

Level 3 | Gange 3 Tabeltreening, 1 ciffer gange flere, 2 cifre gange flere
Level 4 | Division 2 Flercifrede tal divideret med 1 ciffer i hovedet og pa papir
Level 5 | Broker

Level 6 | Procent

Level 7 | Decimaltal Omregning fra breker og procent til decimaltal

Level 8 | Ligninger 2 Formen 5x=20, formen 5x+4=29, formen 5x+4=2x+16

Som det fremgar af skemaet kan der godt forekomme
flere trin pa et Level, men skiltene i startdalen henviser
dog kun til det enkelte Level.

Intentionen er at feerdighedstraeningen, sa vidt det er
muligt, er udformet som udfordringer eller sma spil,
hvor mange af de spilelementer, som ikke er naevnt i
perspektivmodellen men som er gode virkemidler i spil,
bliver brugt.

Eksempelvis er Level o i Algebrania en
udfordring hvor man skal indtaste
10’er vennen til et givet tal for at fa
lagt en flise, sd man kan komme
videre, men samtidig er man

underlagt tidspres, fordi de fliser der  Figur 12: Levels i Algebrania
er blevet lagt forsvinder igen.

Figur 13: Jeg bliver
indhentet i
udfordringen pa
Algebrania
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Biblioteket

[ Ciquax’ lande treener man
feerdigheder, men kundskaber finder
man pa Biblioteket. Det er dog ikke
et bibliotek fuldt af beger, men
neermere et arkiv fuldt af
opbevaringskasser, hvor bade
undervisningsdesignerens
instruktioner til et givent emne og
eventuelle elevarbejder om emnet
ogsa kan findes. Som naevnt tidligere
er der tale om grafisk repraesentation
af en linksamling, som vokser i takt

Figur 14: Biblioteket, kassen med det farvede lag er funktionel, med at der produceres viden i
resten er dummies Ciquax

Pa afleveringstidspunktet er der ikke sa mange eksempler pa kundskaber, men de eksempler
der er funktionelle er markeret ved at kasserne har fiet et farvet lag.

Studiebyen

Perspektivmodellen arbejder med 3 opgavetyper, Kundskaber, Feerdigheder og
Kompetencer. Det skal naturligvis ogsa afspejles i designet. Placeringen af kundskaber og
ferdigheder er preesenteret ovenfor, men kompetenceomrddet vil blive gennemgdet
herunder.

Kompetencer er i perspektivmodellen defineret som ” den individuelle evne til at anvende
kundskaber og ferdigheder, med henblik pd at mede seedvanlige - og forandrede - situationer
og krav.”

Dermed bliver denne opgavetype en syntese af de 3 inderste ringe i perspektivmodellen,
hvilket i Ciquax er repraesenteret ved en anden type skilte, som er kategoriseret efter hvilket
Output-medie opgaven tager i anvendelse. Der skabes dermed et kvantificerbart resultat af
alle kompetenceopgaver jf. perspektivmodellens spilcirkel.

44 Figur 15: Skilt til opgaver der rummer kompetencetreaening




Nar man klikker pa en opgave, bliver man praesenteret for et aktivitetskort, sd der er
mulighed for at fa uddybet bl.a hvad opgaven drejer sig om, hvilke belenninger den udleser
og hvilke krav der skal indfries hvis belgnningen skal opnds. Accepterer man opgaven bliver
man automatisk teleporteret til Studiebyen til et studierum hvor der er direkte adgang til
relevante kasser fra biblioteket og kollaborative web 2.0 teknologier som eksempelvis
GoogleDocs, Wikipedia og Den Personlige Blog.

Figur 16: Et studierum i Studiebyen




Handelsbyen

Der har veeret mange brugerinput, der handlede om muligheden for at kebe og sxlge ting.
Der er derfor ogsa et omrade som jeg har kaldt Handelsbyen, hvor tanken er at brugere, der
har gennemfort en kombination af Levels indenfor matematik, byggeri og skriftlig
fremstilling kan fa mulighed for at bygge en butik og derfra selge en vare de selv har
designet til andre brugere. Pa afleveringstidspunktet er der kun bygget tre huse og der er

Figur 17: Jakobs 3 butikker i Handelsbyen

endnu ikke varer i dem, men intentionen er ligesom med biblioteket at det er et omrade
som kan vokse og udvikle sig i takt med brugernes produktion. Husene er i gvrigt eksempler
pa hvad en 12-drig kan bygge i Ciquax med ganske fa minutters instruktion.

Det Vilde Vesten

Det sidste omrade med sarlige muligheder der skal neevnes er Det Vilde Vesten. Som naevnt
tidligere var der en af bernene pa skolen, som efterlyste et sted hvor man bare kunne bygge
det man havde lyst til. Med tanke pa dette og pa de muligheder der 13 i at have et omrdde
med som samtidig kunne
bruges til indleering af sociale
feerdigheder eller sma
gruppeprojekter pa samme
made som nogen laerere
anvender Minecraft" Derfro
indeholder Ciquax ogsa et
omrdde jeg har kaldt Det Vilde
Vesten, hvor der ikke er andet

Figur 18: Det Vilde Vesten end en graesmark, og det som

brugerne bygger. I en senere
prototype som er mere funktionel og i stand til at have mange brugere logget ind synes jeg
det kunne veaere interessant at folge hvad der af leering i dette omrade, men det ligger uden
for denne opgaves felt.

1

| Eksempelvis www.minecraftteacher.net
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Kapitel 5 — Design

Med udgangspunkt i min problemformulerings krav om procesbeskrivelse vil jeg i dette

kapitel give eksempler pa de overvejelser, der kan indga i en designproces fra idé til feerdig

funktionalitet. Da der som neevnt i kapitel 1 er tale om iterativ proces og udviklingen sker

med agile metoder, er der dog stadig mulighed for at de praesenterede eksempler senere skal

re-designes efter test eller pa grund af deres sammenhang med andre features.

Af skemaet herunder er der en gennemgang af hvordan jeg har adresseret, eller teenker mig

at adressere samtlige de 28 stories, der er genereret af det teoretiske rammeveerk. For en

oversigt over hele projektet henvises der til https://www.pivotaltracker.com/projects/550407

, hvor alle registrerede Stories og Epics kan folges i forhold til deres status i designprocessen.

pengebeholdning og i sin kuffert. Af hensyn til
mulighed for anonymitet afger man selv om vil
bruge de artefakter man har i form af tgj og grej.

Story Losning Impl.
Man skal kunne se om det er Opgavetypen fremgar af aktivitetskortet, som der | ja
kundskaber, feerdigheder eller er adgang til ved alle opgaver
kompetence man udvikler
Man skal kunne bruge forskellige RadioCiquax, Ciquax TV, aviser og magasiner er | Ja
medier eksempler, men ogsa de forskellige skaerme i

Studierum giver adgang til alle teenkelige
medietyper
Man skal kende mal og regler Mal for den enkelte opgave og reglerne for at Ja
udlese belgnning fremgar af aktivitetskortet
Man skal kunne tilpasse Brugerne vealger selv hvilke opgaver de lgser Ja
problemraekkefolge
Man skal kunne @ndre kompleksitet | Kompleksiteten eendrer sig ud fra brugernes valg | Delvis
af opgaver og Aktivitetskortet bar angive hvilke
valgmuligheder, der er til en enkelt opgave.
Belgnningsstrukturen til gode ser bade en lav
kompleksitet gennem belgnning af det enkelte
level, og belonning af hele Lande, men ogsa en
mere kompleks tilgang gennem belonning for
kombinatoner af Levels.
Alle opgaver skal have et Mdlbart Opgaver af typen kompetence er styret af output, | Ja
output I feerdighedstreeningen udgeres resultatet af
belgnning i form af tej, grej eller pokaler
Man skal kunne fa og give hurtigt Faerdighedstreningen giver umiddelbart Delvis
feedback feedback. I forbindelse med andre opgaver
athenger det af de uv-designere, der er tilknyttet,
Det skal fremga af en generel introduktion, hvor
vigtigt det er.
Man skal kunne se progression Den enkelte kan se egen progression pa sin Nej

47



https://www.pivotaltracker.com/projects/550407�

Man skal kunne lave en I Ciquax er man repraesenteret ved sin avatar Ja
selvrepraesentation
Man skal kunne se mal med opgaver | Mdlene med den enkelte opgave er beskrevet pa | Ja
Aktivitetskortet
Man skal kunne vealge opgaver man | Man velger selv opgaver, og har mulighed for at | Ja
foler sig i stand til at lose. se Aktivitetskortet inden man vaelger.
Fardighedstreningen starter pa et niveau hvor
det laveste niveau burde vare inden for
raekkevidde af alle
Man skal have klar og lebende Ferdighedstraeningen giver umiddelbart Delvis
feedback feedback. I forbindelse med andre opgaver
atheenger det af de uv-designere, der er tilknyttet,
Det skal fremggd af en generel introduktion, hvor
vigtigt det er
Man skal kunne undga Det er muligt at aendre pa grafikken, hvilket Ja
distraherende faktorer begreenser hvor lang man kan se. Man kan ogsa
selv kontrollere lyd/medie-indstillinger
Man skal kunne kommunikere Alle far et startset af badges med emoticons man | Delvis
folelser kan bruge hvis man gerne vil kommunikere
folelser uden pa tojet. Mulighed for
talekommunikation giver mulighed for folelsladet
kommunikation
Man skal kunne vare anonym Man bruger kun avatarnavnet i Ciquax Ja
Man skal kunne tilhgre en gruppe Den Personlige Blog er tilfgjet et socialt Ja
netveerks-plugin so det er muligt at oprette
grupper, med adskilt kommunikation
Man skal kunne opleve udfordringer | Der er sveere og komplekse opgaver i savel Delvis
feerdighedstraening, kundskabsproduktion som
Kompetenceopgaver
Man skal kunne udveksle Tekst og tale-chat inworld. Blog-systemet og Ja
informationer adgang til internettet
Man skal kunne konstruere mening | Alle studierum giver adgang til kollaborative Ja
ud fra de informationer man har verktgjer som eks. GoogleDocs og FlockDraw
Man skal kunne udvikle nye idéer Alle studierum giver adgang til kollaborative Ja
verktgjer som eks. GoogleDocs og FlockDraw.
Muligehden for at lave indleeg og kommentarer
pa bloggen.
Man skal kunne styre Aktivitetskortet understotter valgfrihed i forhold | Ja
arbejdsmetode til metode
Man skal kunne tilfgje nye opgaver | UV-designere har adgang til opgavedatabasen, og | Nej
rettigheder til at tilfoje nye skilte med
kompetenceopgaver
Man skal kunne angive Aktivitetskortet understotter muligheden for at Ja
opgaveraekkefolge angive et hierarki i opgaverakkefolgen
Man skal kunne bruge direkte Hjaelpesystemet tilbyder mulighed for skriftlig Ja
instruktion instruktion og Tale/billede instruktion. Live
instruktion er mulig hvis der er en instrukter
tilstede inworld
Man skal kunne lgse opgaver i Studierum er designet for at give plads ja
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gruppe kollaborativ opgavelesning
Man skal kunne signalere aktuelle Det er muligt via indleeg pa sin blog eller Delvis
interesser annoncer i Ciquax-Posten

Der skal vare en 3D-verden

OpenSimulator-serveren og Dolphin viewer 3 Ja
giver tilsammen en grafisk repraesentation i 3D

Man skal kunne tilga andre medier | Brugen af Shared Media giver adgang til Ja

fra 3D-universet (fastholde

immersionen)

internettet, med deraf flg. mulighed for at tilga
medier fra Ciquax

Story 1

Man skal kunne teleportere sig uden at bruge landmarks

Udgangspunktet for denne Story er et krav om en funktionalitet. Derfor starter

designprocessen med udviklingen af et script, der kan lgse den tekniske side af problemet.

Dette indebeerer kontakt med laerere og studerende som jeg var sammen med i valgfaget

"3D-remediering af paedagogisk praksis” og en del sogninger pa internettet. Det viser sig at

det ikke er muligt at tvinge en avatar til noget i SecondLife Viewer 3, men at der findes en

protokol, som kaldes "Restrained love

»12

som andre viewere kan udnytte og som giver

mulighed for at scripts kan overtage styringen af avataren. Dermed stilles der sdledes krav til

Figur 19: Den forste teleportstol

hvilken viewer der skal bruges og dette indferes som en ny
Story. Herefter er det muligt at producere et script som
flytter avataren, hvis der bliver sendt en meddelelse til
scriptet, som indeholder koordinater. Dette evalueres og det
viser sig at det er ngdvendigt at avataren sidder pa det
objekt, som indeholder scriptet.

Derfor bygger jeg en stol. Ud fra en tanke om at Ciquax skal
veere et sted, hvor der kan ske markelige ting, og inspireret
af det store klaedeskab i Loven, Heksen og
Garderobeskabet®, laver jeg stolen som en gammel
leederstol. Stolens design viser jeg til en dreng, som kommer
forbi for pa den mdade at fa en evaluering. Drengen synes
stolen er grim, og da han far at vide at den kan teleportere

ham til et andet sted, sa synes han den skal vaere mere "rum-agtig” eller "chekket”

" http://wiki.secondlife.com/wiki/LSL._Protocol/RestrainedLoveAPI

B Fantasyroman af C.S Lewis
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Derefter giver jeg stolen en ny tekstur, lader den lyse lidt og
placerer i samme forbindelse stolen i et ror som skal illudere
en elevatorsgjle inspireret af [llums bolighus, for pa den made
at signalere en mulighed for transport og for samtidig at have
en overflade jeg kan skilte destinationsstedet pa.

Stolen bliver nu accepteret af min testperson, (som er blevet
hangende ved mig i stedet for at lane bager) og jeg forklarer
ham hvordan han far min avatar til at seette sig pa den og
komme af sted, og lader ham prove.

Evalueringen viser at teknikken fungerer, men et par bern som
har fulgt med i baggrunden synes det er en maerkelig elevator
fordi den ikke korer op eller ned. (ndr man teleporterer bliver
der sort skeerm og sd ankommer man til det nye sted). Jeg
lader ogsa dem prove, og det viser sig, at det med at sidde ned
ikke er sa nemt endda for dem. Det udger helt klart en
hindring for oplevelsen og stoder dermed mod kravet fra
Flowteorien om at undga distraherende faktorer og er

samtidig med til at mindske oplevelsen af Social Presence,
hvilket ikke er acceptabelt set i forhold til immersionsgradens  Figur2o: En mere rum-agtig
betydning for leeringspotentialet, som er omtalt i kapitel 2.
Jeg vender derfor tilbage til den tekniske side, og laver et nyt script som skal vedhzeftes
avataren i stedet for. Dermed behgver jeg ikke leengere elevatoren eller stolen, men skal bare
have et objekt som kan sende en besked til avataren nar det bergares. For ikke endnu en gang
at skulle lave om pa designet tager jeg problematikken op med min sen og en kammerat da
de kommer hjem fra skole, og en af dem siger "kan du ikke bare lave et skilt man kan klikke
pa?’

Dermed starter en ny iteration i livscyklussen indtil det gra skilt, der star i Start-dalen er
udviklet og testet.

Denne proces, som var en af de forste jeg gennemgik, viser tydeligt hvordan der ligger
mange sma evalueringer og skift mellem arbejdet med funktion, udseende, placering og
specifikationer inde i forlabet uden at det absolut forer til en decideret prototype. Det var
denne oplevelse der forte til modifikationen af den valgte livscyklusmodel som er beskrevet i
kapitel 1.




Story 2

Der skal designes en startknap og en slutknap som er ens for alle
aktiviteter.

Denne story er en del af
lgsningen en anden story, som
udspringer af en raekke
brugerinput som eksempelvis
Johannes”Det skal veere muligt
at dokumentere man har lavet
5 opgaver i matematik”
(interview 3, 17:21) eller ”i
Facitlisten skal det kun veere
muligt at se opgaver du har
afleveret” (interview 3, 7:20)
Der er flere udsagn i empirien,
der peger mod en story der
hedder:

Figur 21: Start- og slutknap

Alle aktiviteter skal kunne logges

Min lgsning pa denne story at indfere en startknap og en slutknap, som sender en besked til
loggen om at start og slut. Jeg har imidlertid endnu ikke fundet en lgsning pa de stories som
direkte er knyttet til de ovenfor citerede udsagn, idet jeg stadig mangler at lgse en knude der
handler om at samle disse logs i et sagbart system, som kan interagere med vieweren.

Knapperne er designet og testet, men som det fremgadr af interview 5 er der vaesentlige
mangler i forhold til funktionen, sa naste del i denne story er at tilfgje en reaktion pa klik til
knapperne (eks: interview 4, 1:30)

Samtidig bliver denne story et eksempel pa betydningen af processtyring iseer ndr man
anvender agile metoder. Nu er det ikke sa vanskeligt i mit konkrete tilfeelde, fordi jeg har
alle roller i udviklingsprocessen, men var man bare 2 der skulle deles om at udvikle
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funktionerne i Ciquax, sd ville man hurtigt risikere dobbeltarbejde nar den enkelte designer

eller programmer udvalger sig det naeste projekt fra Iceboxen. I dette tilfeelde er der som

udgangspunkt Stories der handler om samme problematik:

Man skal kunne stille krav om lesning af saerlige opgaver som forudseetning for andre
Man skal kunne fa belgnninger for kombinationer af opgaver (Combo)

Man skal kunne demonstrere personlig progression

Man skal kunne etablere adgangskontrol til facitliste (eksemplariske opgaver)

Man skal kunne se at man har trykket pa startknappen

Man skal kunne se progression

Losningen er derfor enten at disse stories placeres som tasks under en overordnet Story,

eller at storyen med titlen "alle aktiviteter skal kunne logges” ophgijes til en epic og de

relaterede stories tilfgjes. Jeg har, for ikke at bryde den hidtil anvendte logik, brugt den

sidste lgsning.



Kapitel 6 — Konklusion og perspektivering

Konklusion
Dette projekt tager udgangspunkt i flg. problemstilling:

Hvorledes kan man designe et virtuelt undervisningsmiljo, som giver
den enkelte elev mulighed for et storre engagement i
leeringsprocessen, og hvad skal et sddan undervisningsmiljo

indeholde?

Jeg har derfor opstillet et teoretisk rammeverk som tilbyder bade veerktojer og forstdelse af
savel leeringsprocesser, som engagement og undervisningsmiljoer. Imidlertid udgeres det
teoretiske fundament for dette projekt ikke kun af den teori som er praesenteret i kapitel 2.
Det faktiske teoretiske fundament oplever jeg som vaerende hele MIL-studiet. Dermed bliver
udviklingen af Ciquax, udover at veere svaret pa det formulerede problem, ogsa til et
eksempel pa den sum jeg kan uddrage af 1 ars intense studier pd Masteruddannelsen i IKT og
Leering.

Modul 1 har leveret teori, verktgjer og forstdelse af Web 2.0 teknologier og dermed lukket op
for mange af de Outputsystemer som anvendes i Ciquax.

Modul 2 har leveret teori, veerktojer og forstaelse af designproces og i sarlig grad erfaring
med at lave interaktivt design med bern. Uden denne viden kunne jeg sikkert godt have
designet Ciquax, men det havde ikke veret det anvendelige produkt, som jeg mener det er,
(mere om dette under perspektivering).

Modul 3 har maske ikke leveret teori, veerktojer og forstdelse direkte til udviklingen af
Ciquax, men i alle de droftelser jeg har haft med medstuderende og tidligere leererkolleger
har det ligget implicit i samtalerne, at der efter designprocessen ville komme et mdske
endnu sterre projekt i at overvinde den organisatoriske modstand som indferelsen af en sa
anderledes teknologi ville medfere.

Modul 4 har bidraget med teori, vaerktgjer og forstaelse til udviklingen af den didaktiske
model som Ciquax bygger pd, og dermed hele grundlaget for Lande, Levels, Bibliotek og
Studieby.

Valgfaget "3D-remediering af peedagogisk praksis” har bidraget med teori, veerktgjer og
forstaelse af muligheder og farer i anvendelsen af 3D-verdner som virtuelle leeringsmiljger,
og uden dette fag var Ciquax nok blevet 2D.



Valgfaget "Videokonferencens didaktik” har bidraget med teori, veerktgjer og forstdelse af
mange kommunikative aspekter ved fjernundervisning, og iseer betydningen af
selvrepraesentation. I Ciquax er det gennem avatarer, hvor det i dette valgfag var en visuel
selvrepraesentation, men netop kombinationen af dette valgfag og 3D-remediering, som blev
leest pa samme tid, har gjort mig meget bevidst om hvor meget avatarerne kan betyde i en
kommunikativ sammenhaeng.

Valgfaget "Spil og didaktisk design” har bidraget med teori, veerktojer og forstdelse af de
muligheder der ligger i en gamificering af undervisning, og dermed bl. a. givet inspiration til
hele teenkningen i feerdighedstreeningen som smaspil og hele belgnningsstrukturen i Ciquax.
Dette valgfag har ogsa lukket deren pa klem til hele det spilteoretiske grundlag for
perspektivmodellen, som blev resultatet af mit 1.arsprojekt.

Min konklusion pa dette projekt ma derfor veere at, man kan designe et virtuelt leeringsmiljo
gennem en dben og iterativ proces med maksimal inddragelse af brugerne. Dette
leeringsmilje kan fremme den enkelte elevs engagement i leeringsprocessen ved eksempelvis
at opstille klare mal for den enkelte opgave, tilbyde eleverne en stor valgfrihed og
systematisk og hurtig feedback. Leringsmiljeet bar derfor bl.a indeholde elementer fra spil,
mulighed for kollaborativ videnproduktion, og elementer som fremmer en hgj grad af
immersion. Derudover skal leeringsmiljoet naturligvis forholde sig til, og opfylde, geeldende
lovgivning og ministerielle malformuleringer og leeseplaner.

Perspektivering
Set ud fra mit perspektiv, kan udviklingen af virtuelle leeringsmiljeer, som eksempelvis
Ciquax, indga som en del af lgsningen pa mange forskellige problemstillinger:

Der har leenge veeret en bevagelse for at skabe en billigere og mere effektiv skole, ved at age
klassekvotienterne og fokusere undervisningen pa kernefag som dansk og matematik, jf.
denne opgaves indledning. Som et alternativ til dette kan virtuelle leeringsmiljger, som
rummer mulighed for selvinstruerende faerdighedstreening fungere som en billig erstatning
for manglende leererressourcer.

Den danske folkeskole er stadig industrisamfundets skole (Mgller, Holm & Hillebrandt
2012), Hvilket star i kontrast til en samfundsudvikling som handler om individuel
iscenesaettelse, og videnproduktion som det beerende paradigme. Virtuelle leeringsmiljoer
kan vaere med til at transformere skolen til at blive vidensamfundets skole, ved at tilbyde
muligheder for individuel produktion af viden i et kollaborativt milje, og understotte den
enkelte elevs behov for at isceneszette sig selv som et leerende menneske.

Inklusion har i de sidste 5 ar veeret et stort emne i folkeskolen, bevaegelsen har gdet mod at
flere og flere bern skal rummes indenfor normalomradet, hvilket udfordrer den traditionelle



teenkning i "1 leerer-1-klasse-1 fag” fordi den enkelte leerer ngdvendigyvis skal differentiere sin
undervisning langt mere i denne inklusionsstrategi. Virtuelle leeringsmiljger kan understatte
denne differentiering og give leererne mulighed for i hojere grad at tage de individuelle
hensyn, der er nedvendige ndr bade den faglige og sociale spredning i klasserne ages.

For mit eget vedkommende sd har arbejdet med dette projekt overbevist mig sd meget om
mulighederne i de virtuelle leeringsmiljeer, at udviklingen af Ciquax fortseetter og far en
konkret anvendelsesmadlseaetning, ndr jeg efter sommerferien overtager ledelsen af en mindre
efterskole. Med respekt for organisatorisk modstand m.m sa er det min personlige
malseetning, at denne skole inden august 2013 har udviklet en model for anvendelsen af et
virtuelt leeringsmilje i kombination med leererstottet undervisning, og testet denne model i
praksis.
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