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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 fælles brugerportal for folkeskolen kaldet 

Brugerportalsinitiativet (BPI) og projektet er kalendersat til 2018. BPI indebærer, at alle kommuner skal 

anskaffe to overordnede digitale løsninger til skolerne; samarbejdsplatformen og læringsplatformen (LMS). 

(«Brugerportalsinitiativet», 2015) 

 

Styrelsen for IT og Læring og Kommunernes Landsforening har lavet kravspecifikationerne til LMS’et. 

(«Fakta-ark om brugerportalsinitiativet», 2014) I LMS’et er undervisningsplanlæggeren en central 

komponent, da den skal være det pædagogisk personales startsted for forberedelse, gennemførelse og 

evaluering af undervisningsforløb og skal afløse det pædagogiske personales hidtidige arbejdspraksis.  

 

Problemstillingen, som vi ser den i MIL gruppe 10, er, at det pædagogiske personale ikke er tænkt ind i HCI-

designprocessen. Designet bestemmes og besluttes i en deduktiv proces af alle andre end den vigtigste 

aktør, brugeren. Et resultat af dette er, at kommunernes pædagogiske personale kan sidde med et LMS, 

som de skal benytte til planlægning, gennemførelse og evaluering af undervisning, men som de ingen 

indflydelse har haft på designet af. Dette leder os hen til problemformuleringen: 

3 Problemformulering 

Hvordan kan vi gennemføre en designproces, således at Undervisningsplanlæggeren i læringsplatformen 

lever op til brugerens behov og ønsker? 

4 Afgrænsning  

Projektet gennemføres som en pilot, altså en forundersøgelse til den egentlige undersøgelse. Det anbefales 

at lave en pilot af brugerundersøgelsen for at undgå udfordringer i både valg af dataindsamlingsteknik samt 

brugergruppe (Preece, Rogers, & Sharp, 2015, s. 230). Denne opgave handler om den del af 

læringsplatformen, der kaldes Undervisningsplanlæggeren. For at kunne gennemføre piloten, har vi lavet 

en test af high fidelity prototypen på en eksisterende læringsplatform.  
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5 Opgavens opbygning 

Projektet består af en indledende del, hvor vi præsenterer vores videnskabsteoretiske grundlag og 

metodiske tilgang. Herefter præsenterer vi i projektets første del vores brugerundersøgelse med tilhørende 

workshops. Anden del består af en beskrivelse af den iterative prototyping proces, hvorefter vi i tredje og 

sidste del beskriver test og evaluering. 

I opgaven har vi beskrevet designprocessen lineært, selv om det er en iterativ proces. Det kan illustreres 

med nedenstående life cycle, som illustrerer, at vi tester og evaluerer prototypen undervejs, samtidig med, 

at vi gør os tanker om brugernes forforståelse, erkendelsesmåder og ønsker/krav. 

 
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 

brugerundersøgelsen og test og evaluering lægger sig op ad den socialkonstruktivistiske forståelse. 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 fortællinger. Vi skaber mening i vores tilværelse 

med fortællinger. Der er aldrig en endelig objektiv sandhed og enhver såkaldt sandhed er blot en 

fortolkning – som oftest i kamp med andre fortolkninger (Bruner, 1991). 

7 Metodeafsnit 

Vi har valgt en kvalitativ undersøgelsesmetode, hvor vi indsamler kvalitative data i HCI-designets tre faser 1. 

brugerundersøgelse, 2. prototype og 3. test og evaluering i form af noter, billeder, nøgleord, scenarier med 

tilhørende krav samt en Mind Tape-optagelse. Vi vælger at analysere de kvalitative data fra Mind Tape-

optagelsen ved at fremstille en fortælling (Preece, Rogers, & Sharp, 2002, s. 380), velvidende at vi ikke 
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nødvendigvis får en objektiv sandhed frem. I designprocessen indtænker vi de tre erkendemåder; den 

senso-motoriske, den emotive og den symbolske (Nielsen, 1987). De tre erkendemåder interagerer og er 

“grundlaget for erkendelsesudviklingen, for et menneskes begribelse af en sammenhængende verden 

gennem hele livet” (Nielsen, 1987, s. 124). 

8 Brugerundersøgelse 

Vores brugerundersøgelse har tre faser: Identificering af brugerne, rekruttering af brugere samt 

gennemførelse af workshops. Brugerundersøgelser(-ne) skulle gerne resultere i, at designet imødekommer 

og understøtter brugernes behov og ønsker. Ellers vil brugerne opleve frustrationer, bekymringer og miste 

tillid til designet (Preece et al., 2002, s. 203). 

 

Uanset et projekts mål 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 

brugerundersøgelse har indledningsvis to formål: 

1: At forstå så meget som muligt om brugeren, brugerens arbejde, opgaver, mål 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 forståelsen fra 1 til at begynde en proces omkring et design.  

Målet med brugerundersøgelsen er at indsamle data, derefter fortolke data og endelig uddrage 

brugerbehov og nødvendigheder. Undervejs vil processen sandsynligvis klarlægge yderligere behov, fx øget 

datamængde eller nye analyser af data, hvorved processen også bliver iterativ. I 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 brugerundersøgelsen er indsamling af tilstrækkelig akkurat og relevant data for at kunne 

frembringe “stable requirements” (Preece et al., 2015, s. 361). Disse data bør og skal dokumenteres. De 

mest almindelige teknikker til dette er noter med billeder, audio med billeder og video (Preece et al., 2015, 

s. 231). 

 

I takt med at designet ændrer sig, ændrer brugernes behov sig dog også. Derfor skal man i både 

dataindsamlingen og dataanalysen bruge forskellige teknikker. Hertil hører interviews, spørgeskemaer 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 brugerundersøgelsen. Alle grupper 

af interessenter på alle niveauer bør repræsenteres, for jo større repræsentation af forskellige 

interessenter, jo mere kvalificeret bliver undersøgelsen, da alle interessenter møder ind med deres eget 

perspektiv på designet ud fra deres arbejdsopgave, livssituation, samarbejdsformer og opgavebeskrivelse. 

Bruner beskriver dette forhold som den narrative fortælling, hvert menneske har om sig selv. Denne 
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fortælling er i en konstant dialektisk proces med udgangspunkt i den kultur, vi lever i. Vi ændrer os 

konstant, når omstændighederne “ready us for change” (Bruner, 2003, s. 84). 

 

I et brugerundersøgelsesperspektiv er det interessant, at mange af disse ændringer ofte sker gennem ydre 

påvirkninger, baseret på individets myriader af forventninger og åbenbare hensyn til sine omgivelser og 

samfund (Bruner, 2003). En brugerundersøgelses data vil således kunne påvirkes af det skisme, Bruner 

kalder “what we think they think we ought to be like” (Bruner, 2003, s. 66). Brugeren tror, 

brugerundersøgelsen skal finde frem til noget bestemt og vil forsøge at tilrette eller indpasse sine svar 

derefter. Brugeren gør typisk dette ubevidst og/eller af ren hjælpsomhed (Bruner, 2003). I hele 

designprocessen skal vi være særligt opmærksomme på dette forhold, da deltagerne er rekrutteret fra 

undervisningsmiljøer, og de derfor netop i deres profession er vant til at målrette budskaber og tænke 

modtager for indhold. 

8.2 Identificering og rekruttering af brugerne 

De oplagte brugere af Undervisningsplanlæggeren er det pædagogiske personale, men for at sikre at så 

mange interessenter som muligt indtænkes, har vi, via et digitalt mindmap (jf. bilag 1), kollaborativt 

indsamlet data omkring potentielle brugere. Dette identificerede yderlige 27 potentielle brugertyper. Det 

pædagogiske personale udgør størstedelen af de potentielle brugere. Både i piloten og en large scale skal 

repræsentationen af denne delbrugergruppe være større end de andre grupper, ellers er undersøgelsen 

ikke repræsentativ (Preece et al., 2015). Derfor har vi i pilotundersøgelsen valgt at fokusere på denne 

delbrugergruppe i designprocessen. 

8.3 Før workshop 1 

For at starte en refleksionsproces har brugerne før første workshop fået til opgave at sende billeder af 

undervisningsforløb til os. Målet med denne refleksion er at fremme nye ideer og kreativitet (Preece et al., 

2015, s. 66). Disse billeder har designteamet printet ud, så de ligger klar på et stort bord til workshop 1 (jf. 

bilag 2).  

8.4 Workshop 1 

I workshoppen har vi vægtet aktiviteter, som fordrer den senso-motoriske og emotive erkendemåde, hvor 

krop, sanser og følelser er i fokus, kombineret med aktiviteter med fokus på den symbolske erkendermåde, 

med det formål at verbalisere brugernes tavse viden. Efterfølgende bearbejdes denne erkendelse i 

workshop 2 (Nielsen, 1987). 

Efter en kort præsentation af formål og indholdet af workshoppen, introducerer designteamet de to 

aktiviteter: 

Brugerne bevæger sig rundt om bordet og tagger billederne med nøgleord vha. post-its. I denne øvelse 

begynder brugerne allerede at reflektere, sammenligne og argumentere for deres valgte nøgleord. Dernæst 

igangsættes en skriveøvelse, hvor de individuelt beskriver et ønskescenarie af deres fremtidige praksis ift. 

forberedelse af læringsforløb. I deres ønskescenarie skal de finde ti nøgleord, som de samler på en fælles 
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tavle. De begrunder deres nøgleord og grupperer disse i forskellige kategorier årsplan, forløb og målstyret 

undervisning.  

8.5 Workshop 2  

Deltagerne mødes i samme lokale, hvor billederne og 

nøgleordene fra workshop 1 hænger på en fælles tavle. Efter 

en kort introduktion begynder brugerne at udarbejde 

scenarier, der af Caroll beskrives som “informal narrative 

descriptions”, der gerne må have et futuristisk præg (Preece et 

al., 2015, s. 371). Deltagerne arbejder videre med scenarierne 

og udarbejder dertilhørende krav, der mere konkret beskriver 

opgaveløsningerne kategorierne: årsplanlægning, forløb og 

målstyret undervisning (jf. bilag 3).  

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 både tager højde for og udgangspunkt i de erfaringer, som blev gjort under 

brugerundersøgelsen og samtidig inddrager brugernes respons gennem evaluering. Dette er en proces, som 

foregår 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 

spørgsmål, som dukker op i den forbindelse (Preece et al., 2015, s. 387). Hovedformålet med en prototype 

er at visualisere et koncept/en tanke/en idé. Den tillader, at brugerne i større eller mindre udstrækning kan 

interagere med konceptet. Prototypen kan fx bestå 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 ændres og er billige at producere. 

High-fidelity prototyper kræver mere tid at udvikle og er oftest dyrere. Vi arbejder på baggrund af dette 

indledningsvis med low-fidelity prototyping af Undervisningsplanlæggeren. 

9.2 Fra brugerundersøgelse til prototyping 

Brugerundersøgelsen viser os, hvilke ønsker og krav (jf. bilag 3) brugerne har til 

Undervisningsplanlæggeren. Dem tager vi udgangspunkt i, når vi efterfølgende udfærdiger prototyperne. Vi 

prototyper efter principperne i såkaldt horisontal prototyping (Preece et al., 2015, s. 394), hvor prototypen 

indeholder mange funktioner, men med en lav detaljegrad. 

Figur 2: Scenarieskrivning 
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9.3 Prototypens iterationer 

Vi prototyper vha. low fidelity prototyping over 3 gange og fortsætter med high fidelity prototyping i den 4. 

prototype. Vi benytter os af ”quick and dirty” evaluering under de 3 første prototyper og afslutter med 

Mind Tape ved den 4. prototype. Figur 3 giver således et overblik over type, udformning, evalueringsform 

og justeringer for de enkelte prototyper. 

 

 
Figur 3:  Overblik over prototyping processen 

10 Test og evaluering 

Test og evaluering i en iterativ design-evaluate redesign proces skal være med til effektivt at kvalificere 

Undervisningsplanlæggeren, idet vi løbende får udbedret fejl og uhensigtsmæssigheder med udgangspunkt 

i brugernes ægte problemer i stedet for hypotetiske problemer (Preece et al., 2002, s. 321). I 

brugerundersøgelsen har vi inddraget brugerne og fået en forståelse af deres ønsker og behov gennem 

forskellige aktiviteter på de to workshops. For at sikre at vi beholder denne forståelse, vil vi i prototyping 

processen fortsat inddrage brugerne i vores test og evaluering af Undervisningsplanlæggeren 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 gør det muligt at få hurtig feedback fra brugerne. 

Denne feedback er vigtig og kan bekræfte, om prototypen lever op til deres behov og ønsker (Preece et al., 

2002, s. 341). “Quick and dirty” evalueringen kræver ikke meget tid eller mange ressourcer og muliggør 

derved flere iterationer for os. Vi anvender “quick and dirty” ad tre omgange til at evaluere low-fidelity 

prototyperne. I piloten samles brugerne til en “quick and dirty” evaluering i eget miljø. Resultatet er 

kvalitative data i form af post-its, noter og skitser (Preece et al., 2015), som vi anvender til at forbedre den 

næste prototype (jf. bilag 4 - 6). 
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10.2 Think-aloud  

I en undersøgelse om valgte metoder og teknikker til evaluering af Human-computer Interaction, nævnes 

think-aloud som den mest anvendte metode (Nielsen, Clemmensen, & Yssing, 2002). Think-aloud teknikken 

giver adgang til testpersonens tanker, ved at de siger dem højt (Nielsen et al., 2002). Teknikken har dog en 

række udfordringer. En gruppe studerende har testet teknikken og fortæller, at de tænker hurtigere, end 

de taler, da deres tanker er for komplekse. Det at tænke højt, forstyrrer deres interaktion med HCI-designet 

(Nielsen et al., 2002). Testpersonerne kan også føle, at det er underligt at tænke højt, da det er en uvant 

situation. På baggrund af disse udfordringer fravælger vi denne teknik.  

10.3 Mind Tape 

I Mind Tape metoden indtænkes brugernes følelses- og kulturelle kognition (Nielsen, 2009). Ved Mind Tape 

kan brugeren koncentrere sig om testdesignets opgaver uden at blive afbrudt med spørgsmål, og bliver 

ikke, som ved think-aloud teknikken, forstyrret undervejs ved at skulle tale eller tænke højt. Mind Tape 

testen består af en optagelse af skærmbilledet, inklusiv cursorens bevægelse og museklik, mens brugeren 

løser forskellige opgaver. Denne optagelse suppleres med en optagelse af selve testpersonen og dennes 

ansigtsudtryk. Dernæst kombineres disse optagelser og gennemses sammen med testpersonen, der 

fortæller om sine tanker hjulpet på vej af testlederens spørgsmål. Lydoptagelsen af dette interview 

kombineres til sidst med de andre optagelser. 

10.4 Under testen 

I vores Mind Tape evaluering ønsker vi at undersøge, hvad der sker i testpersonens ”mind”, når han løser 

bestemte opgaver på platformen (Nielsen, 2009). Først præsenteres testpersonen til testens forskellige 

opgaver (jf. bilag 8), og derefter øver testpersonen øje-hånd koordination, således at musens cursor følger 

testpersonens øjenbevægelse på skærmen. På den måde registreres testpersonens øjenbevægelse visuelt 

ved hjælp af skærmoptagelsen. Derefter gennemser hele designteamet optagelserne, så vi får 

repræsenteret forskellige perspektiver (Preece et al., 2002). Da vi gennemser videooptagelsen og 

forbereder spørgsmål til det efterfølgende interview med testpersonen, har vi allerede taget første skridt i 

analysen af data (Nielsen, 2009). Testlederen ser skærmoptagelsen sammen med testpersonen, der i 

detaljer reflekterer og fortæller, hvad han gjorde og hvorfor. Skærmoptagelse, kombineret med 

lydoptagelse af interviewet, resulterer i en Mind Tape (jf. bilag 10). 

 

 

 

 

 

  

Figur 4: Mind Tape 
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10.5 Efter testen 

Vi gennemser Mind Tapen og tager noter undervejs, hvor vi har fokus på hændelser, 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 nærstuderer Mind Tapen med fokus på sin kategori 

og supplerer post-its med flere noter og tidsangivelser. Vi itererer denne proces, således at dataene bliver 

bekræftet af flere. Resultatet af denne proces er en fortælling fra hver kategori, der efterfølgende 

fremlægges mundtligt for hele designteamet (Preece et al., 2002, s. 380–381). 

I fremlæggelsen kom det frem, at testpersonen oplevede udfordringer med at scrolle ned på en side, og 

derved overså vigtig information nederst på siden. Testpersonen havde også svært ved at oprette en ny 

side, da det var markeret med lysegråt. Vi bemærkede endvidere, at testpersonens musebevægelserne ofte 

lå i toppen på siden, hvilket han fortæller er en vane fra orientering på andre websider (jf. bilag 8). I Mind 

Tapen fik vi et indtryk af, at testpersonen forsøger bevidst/ubevidst at tilpasse sine svar. Som tidligere 

nævnt er dette et opmærksomhedspunkt for os i designprocessen. 

11 Konklusion 

I denne pilot har vi undersøgt, hvordan vi kan gennemføre en designproces, således at 

Undervisningsplanlæggeren i læringsplatformen lever op til brugerens behov og ønsker. Den gennemførte 

designproces viser, at vi ved en iterativ designtænkning, der tidligt inkluderer brugerne, kan opnå værdifuld 

viden om brugernes “requirements”. 

Vores metodevalg til dataindsamling og indtænkningen af forskellige erkendemåder er med til at gøre 

brugernes tavse viden eksplicit. Denne viden inddrages i en prototyping proces, der gennem et antal 

iterationer kvalificeres yderligere af “quick and dirty”-metoden. Den gør det muligt at få hurtig feedback fra 

brugerne ad flere omgange. Gennem Mind Tape fik vi flere vigtige informationer og feedback, som vi ikke 

selv kunne forudse.  

På baggrund af vores erfaringer med vores pilot, har vi endvidere erfaret, at designteams generelt skal 

prioritere gennemførelse af en pilot i alle faser af designprocessen, da vi selv, trods grundige forberedelse 

af pilotens aktiviteter, stadig har brug for at afprøve og justere vores test inden large scale.  

Vi kan derfor konkludere, at den høje brugerinddragelse og den iterative designproces kan være med til at 

forbedre designet af Undervisningsplanlæggeren, således at den lever op til brugerens behov og ønsker.  
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13  Bilag 1: Identificering af brugere 
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14 Bilag 2: Billeder fra workshop 1 
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15 Bilag 3: Krav til Undervisningsplanlæggeren 

Scenario: 

Når vi udarbejder læringsforløb i fællesskab på læringsplatformen, og det er let at tilføje indhold i form af fx 

tekst, billeder, video og links samt læringsressourcer fra digitale læremidler mm. Det er muligt at 

differentiere hele eller dele af læringsforløbene, så alle elever bliver udfordret. Planlagte læringsforløb kan 

aktiveres på bestemte tidspunkter, således at det er muligt at langtidsplanlægge undervisningen. Samlingen 

af klassens læringsforløb udgør fagets årsplan, som giver et visuelt overblik over skoleårets forløb. 

 

Pkt. 1 - Årsplanlægning, undervisningsforløb 

 De forenklede fælles mål skal være en integreret del af årsplanlægningsværktøjet 

 Det skal være nemt at oprette et nyt forløb 

 Et planlagt forløb skal kunne offentliggøres til elever på et fastsat tidspunkt - både dag og 

klokkeslæt.  

 Det skal være muligt at differentiere, så hele eller dele af et forløb tildeles udvalgte elever. 

 Det skal være muligt at offentliggøre et forløb i mindre dele. 

 Det skal være muligt at rykke rundt på/redigere aktiviteterne (kapitlerne eller hvad man nu skal 

kalde dem) i et forløb, så man kan ændre rækkefølgen, efter man har lavet forløbet færdigt.  

 Der skal være mulighed for at integrere medier som billeder og videoklip i undervisningsforløb. 

 

Scenario 

Læringsplatformen understøtter målstyret undervisning og gør Forenklede Fælles Mål styrende for 

planlægningen. I læringsforløbene beskrives læringsmål, aktiviteter, materialer, tegn på læring og 

evaluering. Eleven og læreren kan løbende evaluere, således at der dannes en visuel progression. Det er 

også muligt for både det pædagogiske personale og eleverne at opstille individuelle lærings- og trivselsmål.  

 

Pkt 2. - Målstyret undervisning 

 Mulighed for at sætte mål (kompetence-, færdigheds-, videns- og læringsmål) på de enkelte forløb.  

 Det skal være muligt at indskrive selvvalgte læringsmål til sine forløb.  

 Det skal være muligt at indskrive/redigere i færdigheds- og vidensmål.  

 Der skal være muligt at inddrage mål for elevens alsidige personlige udvikling i et forløb. 

 

Pkt. 3 - Layout 

 Designet skal være enkelt, intuitivt og overskueligt, men samtidigt indbydende og moderne 

 Overskuelighed og funktionalitet skal være vigtigere end smart design 

 

Pkt 4. - Brugervenlighed 

 Der skal være mulighed for oplæsning af den skrevne tekst. 

 Det skal være en se-som-elev-funktion. 

 

 

 



Kernemodul IKT og interaktionsdesign, Gruppe 10, Undervisningsplanlæggeren 

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

16 
 

16 Bilag 4: Prototype 1 

 
Beskrivelse af prototypen: 

Vi tog indledningsvis udgangspunkt i en prototype, som blev bygget op af post-its. Vi havde tegnet og 

skrevet de kriterier/ønsker/krav, som vi så i brugerundersøgelsen (jf. bilag 3). Derefter havde vi sat post-its 

op, så det dannede vores første forslag (prototype) på en Undervisningsplanlægger. 

 

Evalueringsteknik: 

Quick and dirty 

 

Justering: 

Nr. Iagttagelser Justering af prototype 

1 FFM står i højre side. Det udfordrer efter eget 

udsagn brugerne. 

Flytter FFM et mere centralt sted hen. Gerne over 

beskrivelsen af forløbet. 
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2 Læringsmål står i højre side. Det udfordrer 

efter eget udsagn brugerne. 

Flytter Læringsmål et mere centralt sted hen. 

Gerne over beskrivelsen af forløbet. 

3 Ugenummer og dato synes, at det var vigtigt at 

disse stod i læseretningen. 

Flytter dato og ugenummer. 
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17 Bilag 5: Prototype 2 

 
 

Beskrivelse af prototypen: 

Fra den første prototype lærte vi gennem en ”quick and dirty” evaluering, at brugerne havde behov for at 

ekstra knapper til forskellige ting, se tabellen nedenfor. Noget vi også blev opmærksomme på var, at det 

var nødvendigt at arbejde med deres forforståelse af de Forenklede Fælles Mål. 

 

Evalueringsteknik: 
Quick and dirty 

 

Justering: 

Nr. Iagttagelser Justering af prototype 

1 Indsætning af billeder, video, 

indlejringskoder. 

Tydeliggøre mulighed for indsætning af billeder video, 

indlejringskoder m.m. 

2 Delingsmulighed. Tilføje delingsknap. 

3 Forenklede Fælles Mål gemmes. Tilføje en knap, hvor målene kan findes. 
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18 Bilag 6: Prototype 3 

 

Beskrivelse af prototypen: 

Efter endnu en “quick and Dirty” evaluering blev vi opmærksomme på, at i denne prototype skulle vi 

tydeliggøre muligheden for indsættelse af billeder, video og links i forløbets beskrivelse.   

Der var også brug for at samle nogle knapper under et. Det var svært at have hele forløbet på en side. 

 

Evalueringsteknik: 
Quick and dirty 

 

Justering: 

Nr. Iagttagelser Justering af prototype 

1 Ugenumre er ikke nødvendige. Fjern ugenumre. Behold dato. 

2 Brugerne kunne ikke se nødvendigheden for en delingsknap 

i forbindelse med planlægningen af selve forløbet. 

Fjerne delingsknappen. 

3 Ønske hos brugerne om et større overblik over, hvor det 

enkelte forløb passer ind i forhold til den mere overordnede 

planlægning. 

Indsætte en menu i venstre side, 

som viser, hvor meget der er 

planlagt. 
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19 Bilag 7: Prototype 4 

 
 

Beskrivelse af prototypen: 

Dette er vores high fidelity prototype, om vi udfører en Mind Tape på. Skemaet fortæller om de ting vi evt. 

skal ændre før vores pilot skal gentages eller udføres i large scale.  

 

Evalueringsteknik: 
Mind tape 

 

Justering: 

Nr. Iagttagelser Justering af prototype 

1 Lysegrå skrift indikerer, at man ikke kan klikke. Side skal stå med mørkegrå. 

2 Scrolle virker ikke logisk. Holde det på en side 

3 Titellinjen. Gøre mere tydeligt hvor titlen er. 

4. Orienterer sig i toppen Vigtigste funktioner holdes i toppen 
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20 Bilag 8: Opgaver til Mind Tape 

Først får du to minutter, hvor du selv klikker rundt og undersøger forsidens muligheder.  

Dernæst går du i gang med disse opgaver: 

 

 

1. Gå ind på dit matematikhold 6.a 

2. Opret en årsplan til dit matematikhold 

3. Tilføj et nyt forløb til årsplanen 

4. Tilføj titel på forløbet 

a. (Vælg fx det emne, som du underviser i lige nu) 

5. Skemalæg forløbet til uge 49 - 50 

6. Vælg et ikon til forløbet 

7. Vælg en farve til forløbet 

8. Skriv en introduktion til forløbet 

9. Tilføj et færdigheds- og vidensmålpar fra Fælles mål  

a. (Vælg fx det emne, som du underviser i lige nu eller vælg et tilfældigt) 

10. Tilføj et læringsmål 

11. Tilføj to tegn på læring 

12. Gå ind på en ny side i forløbet og indsæt 

a. Tekst 

b. Billede 

 

 

 

 

 

 

 

  



Kernemodul IKT og interaktionsdesign, Gruppe 10, Undervisningsplanlæggeren 

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

22 
 

21 Bilag 9: Analyse af data fra Mind Tape 

Etiske overvejelser inden testen 

Inden vi går i gang med vores test, informerer vi om vores formål med testen, nemlig at at teste systemet 

og ikke testpersonen, således at testpersonen er tryg og opfører sig så 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 efterfølgende 

interview med testpersonen, har vi allerede taget første skridt i 

analysen af data (Nielsen, 2009). Vi inddeler videoen i kapitler ud 

fra de opgaver, som testpersonen løser og har lavet nogle noter 

under gennemgangen af optagelsen (billede 1). Som resultat af 

denne analyse, har vi en række spørgsmål til det efterfølgende 

interview med testpersonen. 

 

Interview med testpersonen 

Ud over de forberedte spørgsmål, gives der også plads til nye spørgsmål i interviewet, som naturligt dukker 

op undervejs, da testpersonen reflekterer og har fokus andre steder, end hvor testlederens forberedte 

spørgsmål har fokus. Testpersonen får også mulighed for at give feedback på selve testen, som i vores pilot 

er meget vigtigt, da testen skal tilpasses og forbedres til den store undersøgelse. 

 

Fortolkning af data 

Det er vigtigt, at hele teamet kigger på dataene, så vi får repræsenteret 

forskellige perspektiver (Preece et al., 2002, s. 380). Vi gennemser 

Mind Tapen og tager noter undervejs på post-its blokke, hvor vi lægger 

mærke til hændelser, 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: Årsplan, forløb, mål, side, 

feedback på testen og til sidst en OBS-kategori til generelle hændelser, 

som sker på tværs 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 nærstuderer Mind Tapen med fokus sin 

kategori og supplerer post-its med flere noter og tidsangivelser, 

således at vi let kan finde tilbage til dataene efterfølgende. Vi itererer processen, således at dataene bliver 

bekræftet af flere (Preece et al., 2002, s. 380). Dette gøres ved at teamet bytter kategorier og gentager 

ovenstående proces. Til sidst giver den en mundtlig fremlæggelse af hver kategori, hvor der er lavet en 

fortælling på baggrund af data fra Mind Tapen. 
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22 Bilag 10: Mind Tape 

 

Klik på billedet for at se Mind Tapen eller indtast følgende kortlink i browseren 

www.youtube.com/watch?v=2f2Cr-YnuIM 

 

 

 

 

 

 

http://www.youtube.com/watch?v=2f2Cr-YnuIM

