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1 Abstract

The intention of this paper is to describe the design process of a lesson planner with focus on the user’s
needs and requirements. The setting is that all schools in Denmark are required to buy and implement a
Learning Management System by the end of 2017. A key component of this system is a lesson planner that
will be the main working tool for the pedagogical staff, and we have learnt, that these users have not been
involved in the design process.

We believe this to be critical for the success of the design, and we will use the process of interaction design
to show, how we through an iterative design process with a high level of user involvement can establish
requirements, design prototypes and evaluate the lesson planner.
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2 Baggrund for denne opgave

Regeringen og KL indgik i 2014 en aftale om at realisere en falles brugerportal for folkeskolen kaldet
Brugerportalsinitiativet (BPl) og projektet er kalendersat til 2018. BPI indebzerer, at alle kommuner skal
anskaffe to overordnede digitale Igsninger til skolerne; samarbejdsplatformen og leeringsplatformen (LMS).
(«Brugerportalsinitiativet», 2015)

Styrelsen for IT og Leering og Kommunernes Landsforening har lavet kravspecifikationerne til LMS’et.
(«Fakta-ark om brugerportalsinitiativet», 2014) | LMS’et er undervisningsplanleeggeren en central
komponent, da den skal veere det paedagogisk personales startsted for forberedelse, gennemfgrelse og
evaluering af undervisningsforlgb og skal aflgse det psedagogiske personales hidtidige arbejdspraksis.

Problemstillingen, som vi ser den i MIL gruppe 10, er, at det paedagogiske personale ikke er teenkt ind i HCI-
designprocessen. Designet bestemmes og besluttes i en deduktiv proces af alle andre end den vigtigste
akter, brugeren. Et resultat af dette er, at kommunernes paedagogiske personale kan sidde med et LMS,
som de skal benytte til planlaegning, gennemfgrelse og evaluering af undervisning, men som de ingen
indflydelse har haft pa designet af. Dette leder os hen til problemformuleringen:

3 Problemformulering

Hvordan kan vi gennemfgre en designproces, saledes at Undervisningsplanleeggeren i leeringsplatformen
lever op til brugerens behov og gnsker?

4 Afgreensning

Projektet gennemfgres som en pilot, altsa en forundersggelse til den egentlige undersggelse. Det anbefales
at lave en pilot af brugerundersggelsen for at undga udfordringer i bade valg af dataindsamlingsteknik samt
brugergruppe (Preece, Rogers, & Sharp, 2015, s. 230). Denne opgave handler om den del af
leeringsplatformen, der kaldes Undervisningsplanlaeggeren. For at kunne gennemfgre piloten, har vi lavet
en test af high fidelity prototypen pa en eksisterende laeringsplatform.
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5 Opgavens opbygning

Projektet bestar af en indledende del, hvor vi praesenterer vores videnskabsteoretiske grundlag og
metodiske tilgang. Herefter praesenterer vi i projektets fgrste del vores brugerundersggelse med tilhgrende
workshops. Anden del bestar af en beskrivelse af den iterative prototyping proces, hvorefter vi i tredje og
sidste del beskriver test og evaluering.

| opgaven har vi beskrevet designprocessen linezert, selv om det er en iterativ proces. Det kan illustreres
med nedenstaende life cycle, som illustrerer, at vi tester og evaluerer prototypen undervejs, samtidig med,

at vi ggr os tanker om brugernes forforstaelse, erkendelsesmader og gnsker/krav.

T a

Identificere behov +
udarbejde kriterier
(Brugerunder-
sogelse - workshops)

(Re) Design
(Low-fi prototyping)

Evaluering

(Quick and dirty +
undtape)

Endelige produkt

Bygge en interaktiv
version
(Hi fi prototyping)

Figur 1: Efter ‘Interaction design lifecycle’ (Preece et al., 2015, s. 332)

6 Videnskabsteoretisk afsnit

Vi har valgt et socialkonstruktivistisk videnskabsteoretisk grundlag, hvor det, der sker, sker i en social og
personlig kontekst, og hvor viden er socialt skabt gennem sproget (Hermansen, 2005). Vi ser
socialkonstruktivismen som et overordnet teoretisk udgangspunkt for vores pilot, fordi valg af aktiviteter i
brugerundersggelsen og test og evaluering laegger sig op ad den socialkonstruktivistiske forstaelse. Vi tager
udgangspunkt i Bruner, der i sin teori beskriver, hvordan brugen af narrativer er socialt og kulturelt betinget
og situeret. Vi konstruerer en version af os selv gennem fortzllinger. Vi skaber mening i vores tilvaerelse
med fortzellinger. Der er aldrig en endelig objektiv sandhed og enhver sakaldt sandhed er blot en
fortolkning — som oftest i kamp med andre fortolkninger (Bruner, 1991).

7 Metodeafsnit

Vi har valgt en kvalitativ undersggelsesmetode, hvor vi indsamler kvalitative data i HCI-designets tre faser 1.
brugerundersggelse, 2. prototype og 3. test og evaluering i form af noter, billeder, nggleord, scenarier med
tilhgrende krav samt en Mind Tape-optagelse. Vi vaelger at analysere de kvalitative data fra Mind Tape-
optagelsen ved at fremstille en fortaelling (Preece, Rogers, & Sharp, 2002, s. 380), velvidende at vi ikke
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ngdvendigvis far en objektiv sandhed frem. | designprocessen indtaenker vi de tre erkendemader; den
senso-motoriske, den emotive og den symbolske (Nielsen, 1987). De tre erkendemader interagerer og er
“grundlaget for erkendelsesudviklingen, for et menneskes begribelse af en sammenhangende verden
gennem hele livet” (Nielsen, 1987, s. 124).

8 Brugerundersggelse

Vores brugerundersggelse har tre faser: Identificering af brugerne, rekruttering af brugere samt
gennemfgrelse af workshops. Brugerundersggelser(-ne) skulle gerne resultere i, at designet imgdekommer
og understgtter brugernes behov og gnsker. Ellers vil brugerne opleve frustrationer, bekymringer og miste
tillid til designet (Preece et al., 2002, s. 203).

Uanset et projekts mal eller situation, skal brugernes “needs, requirements, aspirations and expectations
have to be discussed, refined, clarified, and probably re-scoped” (Preece et al., 2015, s. 350). En
brugerundersggelse har indledningsvis to formal:

1: At forstd sa meget som muligt om brugeren, brugerens arbejde, opgaver, mal og de forhold, der
kendetegner brugen af produktet. Disse forhold kaldes for “requirements” og defineres som:

“A requirement is a statement about an intended product that specifies what it should do or how it should
perform” (Preece et al., 2015, s. 353).

2: At bruge forstaelsen fra 1 til at begynde en proces omkring et design.

Malet med brugerundersggelsen er at indsamle data, derefter fortolke data og endelig uddrage
brugerbehov og ngdvendigheder. Undervejs vil processen sandsynligvis klarlaegge yderligere behov, fx gget
datamaengde eller nye analyser af data, hvorved processen ogsa bliver iterativ. | praksis vil et design
udvikles gennem en serie af design-evaluering-redesign cyklusser, der er sammenflettede (Preece et al.,
2015).

8.1 Dataindsamling

En vigtig del af brugerundersggelsen er indsamling af tilstraekkelig akkurat og relevant data for at kunne
frembringe “stable requirements” (Preece et al., 2015, s. 361). Disse data bgr og skal dokumenteres. De
mest almindelige teknikker til dette er noter med billeder, audio med billeder og video (Preece et al., 2015,
s. 231).

| takt med at designet aendrer sig, aendrer brugernes behov sig dog ogsa. Derfor skal man i bade
dataindsamlingen og dataanalysen bruge forskellige teknikker. Hertil hgrer interviews, spgrgeskemaer og
observationer og kan med fordel bruges i en kombination. Der er fordele og ulemper ved hver af disse
teknikker (Preece et al., 2015, s. 364).

Sammen med valget af teknik til dataindsamling rekrutteres personer til brugerundersggelsen. Alle grupper
af interessenter pa alle niveauer bgr repraesenteres, for jo stgrre repraesentation af forskellige
interessenter, jo mere kvalificeret bliver undersggelsen, da alle interessenter mgder ind med deres eget
perspektiv pa designet ud fra deres arbejdsopgave, livssituation, samarbejdsformer og opgavebeskrivelse.
Bruner beskriver dette forhold som den narrative fortzlling, hvert menneske har om sig selv. Denne



Kernemodul IKT og interaktionsdesign, Gruppe 10, Undervisningsplanlzeggeren

Steen Juhl Mgller, Troels Gannerup Christensen, Henriette Hjelm Hansen, Anja Emilie Madsen

fortzelling er i en konstant dialektisk proces med udgangspunkt i den kultur, vi lever i. Vi eendrer os
konstant, nar omstaendighederne “ready us for change” (Bruner, 2003, s. 84).

| et brugerundersggelsesperspektiv er det interessant, at mange af disse sendringer ofte sker gennem ydre
pavirkninger, baseret pa individets myriader af forventninger og dbenbare hensyn til sine omgivelser og
samfund (Bruner, 2003). En brugerundersggelses data vil saledes kunne pavirkes af det skisme, Bruner
kalder “what we think they think we ought to be like” (Bruner, 2003, s. 66). Brugeren tror,
brugerundersggelsen skal finde frem til noget bestemt og vil forsgge at tilrette eller indpasse sine svar
derefter. Brugeren ggr typisk dette ubevidst og/eller af ren hjaeelpsomhed (Bruner, 2003). | hele
designprocessen skal vi vaere sarligt opmaerksomme pa dette forhold, da deltagerne er rekrutteret fra
undervisningsmiljger, og de derfor netop i deres profession er vant til at malrette budskaber og tanke
modtager for indhold.

8.2 Identificering og rekruttering af brugerne

De oplagte brugere af Undervisningsplanleeggeren er det paedagogiske personale, men for at sikre at sa
mange interessenter som muligt indtaenkes, har vi, via et digitalt mindmap (jf. bilag 1), kollaborativt
indsamlet data omkring potentielle brugere. Dette identificerede yderlige 27 potentielle brugertyper. Det
padagogiske personale udger sterstedelen af de potentielle brugere. Bade i piloten og en large scale skal
repraesentationen af denne delbrugergruppe veere stgrre end de andre grupper, ellers er undersggelsen
ikke repraesentativ (Preece et al., 2015). Derfor har vi i pilotundersggelsen valgt at fokusere pa denne
delbrugergruppe i designprocessen.

8.3 F¢r workshop 1

For at starte en refleksionsproces har brugerne fgr fgrste workshop faet til opgave at sende billeder af
undervisningsforlgb til os. Malet med denne refleksion er at fremme nye ideer og kreativitet (Preece et al.,
2015, s. 66). Disse billeder har designteamet printet ud, sa de ligger klar pa et stort bord til workshop 1 (jf.
bilag 2).

8.4 Workshop 1

| workshoppen har vi vaegtet aktiviteter, som fordrer den senso-motoriske og emotive erkendemade, hvor
krop, sanser og fglelser er i fokus, kombineret med aktiviteter med fokus pa den symbolske erkendermade,
med det formal at verbalisere brugernes tavse viden. Efterfglgende bearbejdes denne erkendelse i
workshop 2 (Nielsen, 1987).

Efter en kort praesentation af formal og indholdet af workshoppen, introducerer designteamet de to
aktiviteter:

Brugerne bevaeger sig rundt om bordet og tagger billederne med nggleord vha. post-its. | denne gvelse
begynder brugerne allerede at reflektere, sammenligne og argumentere for deres valgte nggleord. Dernaest
igangsaettes en skrivegvelse, hvor de individuelt beskriver et gnskescenarie af deres fremtidige praksis ift.
forberedelse af laeringsforlgb. | deres gnskescenarie skal de finde ti nggleord, som de samler pa en felles
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tavle. De begrunder deres nggleord og grupperer disse i forskellige kategorier arsplan, forlgb og malstyret
undervisning.

8.5 Workshop 2

Deltagerne mgdes i samme lokale, hvor billederne og p Tr "

nggleordene fra workshop 1 haenger pa en falles tavle. Efter ,f 2
en kort introduktion begynder brugerne at udarbejde o
scenarier, der af Caroll beskrives som “informal narrative

descriptions”, der gerne ma have et futuristisk preeg (Preece et o
al., 2015, s. 371). Deltagerne arbejder videre med scenarierne

og udarbejder dertilhgrende krav, der mere konkret beskriver
opgavelgsningerne kategorierne: arsplanleegning, forlgb og

malstyret undervisning (jf. bilag 3). Figur 2: Scenarieskrivning

9 Iterativ prototyping

“It is often said that users can’t tell you what they want, but when they see something and get to use it,
they soon know what they don’t want.” (Preece et al., 2015, s. 386). Det er derfor vigtigt, at der udvikles en
prototype, som bade tager hgjde for og udgangspunkt i de erfaringer, som blev gjort under
brugerundersggelsen og samtidig inddrager brugernes respons gennem evaluering. Dette er en proces, som
foregar i flere iterationer. Jo flere iterationer, desto bedre (Preece et al., 2002, s. 240).

9.1 Hvad er en prototype?

En prototype bygges for at kunne evaluere de idéer, som ser dagens lys, samt for at kunne besvare de
spegrgsmal, som dukker op i den forbindelse (Preece et al., 2015, s. 387). Hovedformalet med en prototype
er at visualisere et koncept/en tanke/en idé. Den tillader, at brugerne i stgrre eller mindre udstraekning kan
interagere med konceptet. Prototypen kan fx besta af post-its, simple skitser, 3D-tegninger og video-
simulering.

Der skelnes mellem Low-fidelity og High-fidelity prototyper, med hver deres fordele og ulemper (Preece et
al., 2015, s. 395). Low-fidelity prototyper er simple, kan hurtig laves og eendres og er billige at producere.
High-fidelity prototyper kreever mere tid at udvikle og er oftest dyrere. Vi arbejder pa baggrund af dette
indledningsvis med low-fidelity prototyping af Undervisningsplanlaeggeren.

9.2 Fra brugerundersggelse til prototyping

Brugerundersggelsen viser os, hvilke gnsker og krav (jf. bilag 3) brugerne har til
Undervisningsplanlaeggeren. Dem tager vi udgangspunkt i, nar vi efterfglgende udfaerdiger prototyperne. Vi
prototyper efter principperne i sakaldt horisontal prototyping (Preece et al., 2015, s. 394), hvor prototypen
indeholder mange funktioner, men med en lav detaljegrad.
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9.3 Prototypens iterationer

Vi prototyper vha. low fidelity prototyping over 3 gange og fortsaetter med high fidelity prototyping i den 4.
prototype. Vi benytter os af “"quick and dirty” evaluering under de 3 f@rste prototyper og afslutter med
Mind Tape ved den 4. prototype. Figur 3 giver saledes et overblik over type, udformning, evalueringsform
og justeringer for de enkelte prototyper.

Prototype 1 Prototype 2 Prototype 3 Prototype 4

Type Low Fidelity Low Fidelity Low Fidelity High Fidelity

_ Ll_d_f;_rl_'l;r; i_rl_g_ o Post-its Handtegning Computertegning Hjemmeside
"E;_ail.;e_r_lr_\; _____ Quick and dirty Quick and dirty Quick and dirty Mind Tape
_ ]l:l.r_.t_e_r;r;g_n;r_ o Bilag 4 Bilag 5 Bilag 6 Bilag 7 - 10

Figur 3: Overblik over prototyping processen

10 Test og evaluering

Test og evaluering i en iterativ design-evaluate redesign proces skal vaere med til effektivt at kvalificere
Undervisningsplanleeggeren, idet vi Igbende far udbedret fejl og uhensigtsmaessigheder med udgangspunkt
i brugernes aegte problemer i stedet for hypotetiske problemer (Preece et al., 2002, s. 321). |
brugerundersggelsen har vi inddraget brugerne og faet en forstaelse af deres gnsker og behov gennem
forskellige aktiviteter pa de to workshops. For at sikre at vi beholder denne forstaelse, vil vi i prototyping
processen fortsat inddrage brugerne i vores test og evaluering af Undervisningsplanlaeggeren og
systematisk indsamle tematisk data med kvalitative evalueringsmetoder (Preece et al., 2002).

10.1 “Quick and dirty” evaluering

“Quick and dirty” er en uformel observationsteknik, der ggr det muligt at fa hurtig feedback fra brugerne.
Denne feedback er vigtig og kan bekraefte, om prototypen lever op til deres behov og gnsker (Preece et al.,
2002, s. 341). “Quick and dirty” evalueringen kraever ikke meget tid eller mange ressourcer og muligggr
derved flere iterationer for os. Vi anvender “quick and dirty” ad tre omgange til at evaluere low-fidelity
prototyperne. | piloten samles brugerne til en “quick and dirty” evaluering i eget miljg. Resultatet er
kvalitative data i form af post-its, noter og skitser (Preece et al., 2015), som vi anvender til at forbedre den
naeste prototype (jf. bilag 4 - 6).
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10.2 Think-aloud

| en undersggelse om valgte metoder og teknikker til evaluering af Human-computer Interaction, naevnes
think-aloud som den mest anvendte metode (Nielsen, Clemmensen, & Yssing, 2002). Think-aloud teknikken
giver adgang til testpersonens tanker, ved at de siger dem hgjt (Nielsen et al., 2002). Teknikken har dog en
raekke udfordringer. En gruppe studerende har testet teknikken og fortzeller, at de taenker hurtigere, end
de taler, da deres tanker er for komplekse. Det at taenke hgjt, forstyrrer deres interaktion med HCI-designet
(Nielsen et al., 2002). Testpersonerne kan ogsa fgle, at det er underligt at taenke hgjt, da det er en uvant
situation. Pa baggrund af disse udfordringer fraveelger vi denne teknik.

10.3 Mind Tape

| Mind Tape metoden indtaenkes brugernes fglelses- og kulturelle kognition (Nielsen, 2009). Ved Mind Tape
kan brugeren koncentrere sig om testdesignets opgaver uden at blive afbrudt med spgrgsmal, og bliver
ikke, som ved think-aloud teknikken, forstyrret undervejs ved at skulle tale eller teenke hgjt. Mind Tape
testen bestar af en optagelse af skeermbilledet, inklusiv cursorens bevaegelse og museklik, mens brugeren
Igser forskellige opgaver. Denne optagelse suppleres med en optagelse af selve testpersonen og dennes
ansigtsudtryk. Dernaest kombineres disse optagelser og gennemses sammen med testpersonen, der
fortaeller om sine tanker hjulpet pa vej af testlederens spgrgsmal. Lydoptagelsen af dette interview
kombineres til sidst med de andre optagelser.

10.4 Under testen

| vores Mind Tape evaluering gnsker vi at undersgge, hvad der sker i testpersonens “mind”, nar han Igser
bestemte opgaver pa platformen (Nielsen, 2009). Fgrst praesenteres testpersonen til testens forskellige
opgaver (jf. bilag 8), og derefter gver testpersonen gje-hand koordination, saledes at musens cursor fglger
testpersonens gjenbevaegelse pa skeermen. Pa den made registreres testpersonens gjenbevaegelse visuelt
ved hjzelp af skeermoptagelsen. Derefter gennemser hele designteamet optagelserne, sa vi far
repraesenteret forskellige perspektiver (Preece et al., 2002). Da vi gennemser videooptagelsen og
forbereder spgrgsmal til det efterfglgende interview med testpersonen, har vi allerede taget fgrste skridt i
analysen af data (Nielsen, 2009). Testlederen ser skaermoptagelsen sammen med testpersonen, der i
detaljer reflekterer og fortzeller, hvad han gjorde og hvorfor. Skeermoptagelse, kombineret med
lydoptagelse af interviewet, resulterer i en Mind Tape (jf. bilag 10).

Figur 4: Mind Tape

10
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10.5 Efter testen

Vi gennemser Mind Tapen og tager noter undervejs, hvor vi har fokus pa handelser, der skiller sig ud (jf.
bilag 9). Vi har valgt at bruge post-its, da det er en fleksibel og visuel form, som hele teamet kan deltage
aktivt i (Preece et al., 2015). Noterne bliver opdelt i kategorier, og vi diskuterer vores observationer.
Kategorierne bliver delt ud mellem os, og den enkelte nzaerstuderer Mind Tapen med fokus pa sin kategori
og supplerer post-its med flere noter og tidsangivelser. Vi itererer denne proces, saledes at dataene bliver
bekrzeftet af flere. Resultatet af denne proces er en fortalling fra hver kategori, der efterfglgende
fremlaegges mundtligt for hele designteamet (Preece et al., 2002, s. 380-381).

| fremlaeggelsen kom det frem, at testpersonen oplevede udfordringer med at scrolle ned pa en side, og
derved oversa vigtig information nederst pa siden. Testpersonen havde ogsa sveert ved at oprette en ny
side, da det var markeret med lysegrat. Vi bemaerkede endvidere, at testpersonens musebeveaegelserne ofte
I3 i toppen pa siden, hvilket han fortaeller er en vane fra orientering pa andre websider (jf. bilag 8). | Mind
Tapen fik vi et indtryk af, at testpersonen forsgger bevidst/ubevidst at tilpasse sine svar. Som tidligere
navnt er dette et opmaerksomhedspunkt for os i designprocessen.

11 Konklusion

| denne pilot har vi undersggt, hvordan vi kan gennemfgre en designproces, saledes at
Undervisningsplanleeggeren i laeringsplatformen lever op til brugerens behov og gnsker. Den gennemfgrte
designproces viser, at vi ved en iterativ designtaenkning, der tidligt inkluderer brugerne, kan opna veerdifuld
viden om brugernes “requirements”.

Vores metodevalg til dataindsamling og indtaenkningen af forskellige erkendemader er med til at ggre
brugernes tavse viden eksplicit. Denne viden inddrages i en prototyping proces, der gennem et antal
iterationer kvalificeres yderligere af “quick and dirty”-metoden. Den gg@r det muligt at fa hurtig feedback fra
brugerne ad flere omgange. Gennem Mind Tape fik vi flere vigtige informationer og feedback, som vi ikke
selv kunne forudse.

Pa baggrund af vores erfaringer med vores pilot, har vi endvidere erfaret, at designteams generelt skal
prioritere gennemfgrelse af en pilot i alle faser af designprocessen, da vi selv, trods grundige forberedelse
af pilotens aktiviteter, stadig har brug for at afprgve og justere vores test inden large scale.

Vi kan derfor konkludere, at den hgje brugerinddragelse og den iterative designproces kan vaere med til at
forbedre designet af Undervisningsplanlaeggeren, saledes at den lever op til brugerens behov og gnsker.
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13 Bilag 1: Identificering af brugere

Paed. it-vejleder §
UU-vejlederne
Skolebibliotekar
Psykologer
Laesevejleder PPRs konsulenter
Specialundervisningskonsulenter
Laeringsvejleder

PLC-teamet -
Inklusionsvejleder Foreningsplaymakeren
Bevaegelsesvejledere Erhversplaymakeren
Playmakerne
Engelskvejleder @ Lzreme . o Kulturplaymakeren
orvaltningen
matematikvejleder Aben skole
Skolepsykolog Aben Skole
UU-vejlederen Ungdomsskolen Valghold
Praest Juniorklub
Aben Skole
Foreningslivet Kulturskolen Understottende undervisning

Faglig fordybelse/lektiecafé Skoletjenesten

Learingsplatformens brugere

Chef for skoler
Skoleforvaltningen
Foreningslivet Laeringschef
O Ledelsen
Understottende undervising e Padagogerne Pzedagogisk leder

Bevaegelse i undervisningen Afdelingsleder
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14 Bilag 2: Billeder fra workshop 1

clgrlbolloe,con
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15 Bilag 3: Krav til Undervisningsplanlaeggeren

Scenario:

Ndr vi udarbejder laeringsforlgb i feellesskab pd leeringsplatformen, og det er let at tilfgje indhold i form af fx
tekst, billeder, video og links samt laeringsressourcer fra digitale laeremidler mm. Det er muligt at
differentiere hele eller dele af leeringsforlgbene, sa alle elever bliver udfordret. Planlagte lzeringsforlgb kan
aktiveres pa bestemte tidspunkter, sdledes at det er muligt at langtidsplanlaegge undervisningen. Samlingen
af klassens lzeringsforlgb udgar fagets drsplan, som giver et visuelt overblik over skoledrets forlgb.

Pkt. 1 - Arsplanlaegning, undervisningsforlgb

e De forenklede faelles mal skal vaere en integreret del af arsplanleegningsveerktgjet

e Det skal veere nemt at oprette et nyt forlgb

e Et planlagt forlgb skal kunne offentligggres til elever pa et fastsat tidspunkt - bade dag og
klokkeslaet.

e Det skal vaere muligt at differentiere, sa hele eller dele af et forlgb tildeles udvalgte elever.

e Det skal veere muligt at offentligggre et forlgb i mindre dele.

o Det skal veere muligt at rykke rundt pa/redigere aktiviteterne (kapitlerne eller hvad man nu skal
kalde dem) i et forlgb, sa man kan andre rakkefglgen, efter man har lavet forlgbet faerdigt.

e Der skal vaere mulighed for at integrere medier som billeder og videoklip i undervisningsforlgb.

Scenario

Leeringsplatformen understgtter mdlstyret undervisning og gar Forenklede Fzelles Mdl styrende for
planlaegningen. | leringsforlgbene beskrives leeringsmdl, aktiviteter, materialer, tegn pd laering og
evaluering. Eleven og laeereren kan Igbende evaluere, sdledes at der dannes en visuel progression. Det er
ogsd muligt for bdade det paedagogiske personale og eleverne at opstille individuelle laerings- og trivselsmal.

Pkt 2. - Malstyret undervisning
e Mulighed for at seette mal (kompetence-, feerdigheds-, videns- og laeringsmal) pa de enkelte forlgb.
e Det skal vaere muligt at indskrive selvvalgte laeringsmal til sine forlgb.
e Det skal veere muligt at indskrive/redigere i feerdigheds- og vidensmal.
e Der skal vaere muligt at inddrage mal for elevens alsidige personlige udvikling i et forlgb.

Pkt. 3 - Layout
e Designet skal vaere enkelt, intuitivt og overskueligt, men samtidigt indbydende og moderne
e Overskuelighed og funktionalitet skal veere vigtigere end smart design

Pkt 4. - Brugervenlighed

e Der skal vaere mulighed for oplaesning af den skrevne tekst.
e Det skal veere en se-som-elev-funktion.
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16 Bilag 4: Prototype 1
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Beskrivelse af prototypen:

Vi tog indledningsvis udgangspunkt i en prototype, som blev bygget op af post-its. Vi havde tegnet og
skrevet de kriterier/@nsker/krav, som vi sa i brugerundersggelsen (jf. bilag 3). Derefter havde vi sat post-its
op, sa det dannede vores f@rste forslag (prototype) pa en Undervisningsplanlaegger.

Evalueringsteknik:

Quick and dirty

Justering:

1 FFM star i hgjre side. Det udfordrer efter eget | Flytter FFM et mere centralt sted hen. Gerne over
udsagn brugerne. beskrivelsen af forlgbet.
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Laeringsmal star i hgjre side. Det udfordrer
efter eget udsagn brugerne.

Flytter Laeringsmal et mere centralt sted hen.
Gerne over beskrivelsen af forlgbet.

Ugenummer og dato synes, at det var vigtigt at
disse stod i laeseretningen.

Flytter dato og ugenummer.
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17 Bilag 5: Prototype 2
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Beskrivelse af prototypen:

Fra den f@rste prototype laerte vi gennem en “quick and dirty” evaluering, at brugerne havde behov for at
ekstra knapper til forskellige ting, se tabellen nedenfor. Noget vi ogsa blev opmarksomme pa var, at det

var ngdvendigt at arbejde med deres forforstaelse af de Forenklede Faelles Mal.

Evalueringsteknik:
Quick and dirty

Justering:

1 Indsaetning af billeder, video, Tydeligggre mulighed for indsaetning af billeder video,
indlejringskoder. indlejringskoder m.m.

2 Delingsmulighed. Tilfgje delingsknap.

3 Forenklede Fzelles Mal gemmes. Tilfgje en knap, hvor malene kan findes.
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18 Bilag 6: Prototype 3

Elever

Ial for elevens
alsidige personlige udvikling
:

<> C

‘I
K
} Nytforigb |,
%
H
1

A

>+

Lol <t

Fag I Klasse II Udvaslg l

I Titel /

Forlobet beskrives ...

Kompetence-,
feerdigheds-,
videns-
og leringsmal

Beskrivelse af prototypen:
Efter endnu en “quick and Dirty” evaluering blev vi opmaerksomme p3, at i denne prototype skulle vi
tydeligggre muligheden for indszettelse af billeder, video og links i forlgbets beskrivelse.

Der var ogsa brug for at samle nogle knapper under et. Det var svaert at have hele forlgbet pa en side.

Evalueringsteknik:

Quick and dirty

Justering:

Skriv selvvalgte l=ringsmal

1 Ugenumre er ikke ngdvendige.

Fjern ugenumre. Behold dato.

2 Brugerne kunne ikke se ngdvendigheden for en delingsknap
i forbindelse med planlaegningen af selve forlgbet.

Fjerne delingsknappen.

3 @nske hos brugerne om et stgrre overblik over, hvor det
enkelte forlgb passer ind i forhold til den mere overordnede
planlaegning.

Indsaette en menu i venstre side,
som viser, hvor meget der er
planlagt.
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19 Bilag 7: Prototype 4

8 Norske venner

2. novernber 2015 til 13. november 2015 #

. Dansk (Nye Faelles Mal) 44, Dansk (Nye Faelles Mal) 4B, Dansk (Mye Faelles Mal)
» Introduktion K
Hvad skal vi leere?

Laerernoter |:|

B I UGf9€- i = % 9o C
Alle | de naeste to uger, skal vi lzere mere om det norske sprog g kemmunikere med vores
72 elever og 3 lringsmal norske venskabsklasse via Skype.
Intro + BlmME - tekst * | den ferste uge skal vi lese enkle norske tekster og se norske videoer.
* | den naste uge skal | forberede jeres Skypekonference, hvor | skal tale sammen
skype med jeres norske venner.
Videoer

Norsk "Ultra” hjemmeside

Hold 1 Kommunikation - Sprog og kultur
4 elever og 1 laeringsmal
/& Eleven kan undersege eget og andres BE Eleven har viden om ligheder og
Intro til opgaven sprog og sproglige baggrund forskelle i sprog pa tvaers af sociale,
1 geografiske og kulturelle skel
Eleven kan forstd enkle norske og Eleven har viden om norsk og svensk
svenske film, hjemmesider og andre sprog og kultur
2 tekster

Beskrivelse af prototypen:
Dette er vores high fidelity prototype, om vi udfgrer en Mind Tape pa. Skemaet forteeller om de ting vi evt.
skal &endre f@r vores pilot skal gentages eller udfgres i large scale.

Evalueringsteknik:
Mind tape

Justering:

1 Lysegra skrift indikerer, at man ikke kan klikke. | Side skal std med mgrkegra.

2 Scrolle virker ikke logisk. Holde det pa en side
3 Titellinjen. Ggre mere tydeligt hvor titlen er.
4. | Orienterer sigitoppen Vigtigste funktioner holdes i toppen
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20 Bilag 8: Opgaver til Mind Tape

F@rst far du to minutter, hvor du selv klikker rundt og undersgger forsidens muligheder.

Dernaest gar du i gang med disse opgaver:

P wn e

L N o w

G4 ind pa dit matematikhold 6.a
Opret en arsplan til dit matematikhold
Tilfgj et nyt forlgb til arsplanen
Tilfgj titel pa forlgbet
a. (Veelg fx det emne, som du underviser i lige nu)
Skemalzeg forlgbet til uge 49 - 50
Veelg et ikon til forlgbet
Veelg en farve til forlgbet
Skriv en introduktion til forlgbet
Tilfgj et feerdigheds- og vidensmalpar fra Faelles mal
a. (Veelg fx det emne, som du underviser i lige nu eller vaelg et tilfaeldigt)

10. Tilfgj et leeringsmal

11. Tilfgj to tegn pa laering

12. Ga ind pa en ny side i forlgbet og indsaet

a. Tekst
b. Billede
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21 Bilag 9: Analyse af data fra Mind Tape

Etiske overvejelser inden testen

Inden vi gar i gang med vores test, informerer vi om vores formal med testen, nemlig at at teste systemet
og ikke testpersonen, saledes at testpersonen er tryg og opfgrer sig sa naturligt som muligt. Vi informerer
om vores behandling, brug og opbevaring af data og sikrer testpersonen fuld anonymitet.

Analyse af data

Da vi gennemser videooptagelsen og forbereder det efterfglgende
interview med testpersonen, har vi allerede taget fgrste skridt i
analysen af data (Nielsen, 2009). Vi inddeler videoen i kapitler ud
fra de opgaver, som testpersonen Igser og har lavet nogle noter
under gennemgangen af optagelsen (billede 1). Som resultat af
denne analyse, har vi en raekke spgrgsmal til det efterfglgende

interview med testpersonen.

Interview med testpersonen

Ud over de forberedte spgrgsmal, gives der ogsa plads til nye spgrgsmal i interviewet, som naturligt dukker
op undervejs, da testpersonen reflekterer og har fokus andre steder, end hvor testlederens forberedte
spgrgsmal har fokus. Testpersonen far ogsa mulighed for at give feedback pa selve testen, som i vores pilot
er meget vigtigt, da testen skal tilpasses og forbedres til den store undersggelse.

Fortolkning af data

Det er vigtigt, at hele teamet kigger pa dataene, sa vi far repraesenteret
forskellige perspektiver (Preece et al., 2002, s. 380). Vi gennemser
Mind Tapen og tager noter undervejs pa post-its blokke, hvor vi laegger
maerke til haendelser, der skiller sig ud. Vi holder pauser undervejs,
hvor vi samler noterne og diskuterer vores observationer. Til sidst
kategoriserer vi vores post-its i kategorierne: Arsplan, forlgb, mal, side,
feedback pa testen og til sidst en OBS-kategori til generelle haendelser,
som sker pa tveers af de andre kategorier (billede 2) (Preece et al.,
2002). Vi har valgt at bruge post-its, da det er en fleksibel og visuel
form, som hele teamet kan deltage aktivt i (Preece et al., 2002). Vi
deler kategorierne op mellem medlemmerne af teamet, og den

ansvarlige for en kategori naerstuderer Mind Tapen med fokus sin
kategori og supplerer post-its med flere noter og tidsangivelser,
saledes at vi let kan finde tilbage til dataene efterfglgende. Vi itererer processen, saledes at dataene bliver
bekrzftet af flere (Preece et al., 2002, s. 380). Dette ggres ved at teamet bytter kategorier og gentager
ovenstaende proces. Til sidst giver den en mundtlig fremlaeggelse af hver kategori, hvor der er lavet en
fortzelling pa baggrund af data fra Mind Tapen.
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22 Bilag 10: Mind Tape

Klik pa billedet for at se Mind Tapen eller indtast fglgende kortlink i browseren
www.youtube.com/watch?v=2f2Cr-YnulM

o

i‘i UDBANNELSE I\

Skoledret 15/16

Mine hold Alle hold Mine arsplaner

Matematik Kontaktlaerer
ﬂ Vis mine elever

Uddannelsesparathedsvurdering Manualer

|8 OF 3. kiasse skal der forelgge env uroering, om en
ige farudsa@tninger for
- o 3

/‘ -/‘.’. : . o Analytics Videoadministrator

2l Mindtape interview af Undervisningsplanlaggeren - grp. 10, 2015
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