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Abstract

Erfaringsbaserede kollaborative leeringsformer (ECL), eksempelvis problembaseret leering og
refleksiv praksisleering, bidrager til udvikling af 21. a&rhundredes kompetencer, som er centrale for
udvikling af praksis og erhverv. Traditionelt har disse leeringsformer ofte veeret fysisk situerede,
men i de seneste ir, og iseer under nedlukninger i forbindelse med covid-19, har de vaeret omlagt
til fuldt digitale eller blendede og hybride former med henblik pa at styrke fleksibilitet,
tilgaengelighed til og anvendelse af leering i uddannelse og erhverv. Transformation af leering til
digitale platforme er dog ofte kritiseret for ikke at opna en passende balance mellem hensyn til
tekniske begrensninger og leeringsteoretiske forudsatninger og veerdier samt have fokus pa de
dilemmaer, der kan opsta i forseget pa at oversatte denne type af leering til digitale forleb pa
leeringsplatforme. Denne artikel praesenterer med udgangspunkt i forsknings- og
udviklingsprojektet ‘Unified platform for the Future of Learning and Development’ (UnFoLD) en
visionsbaseret designmetodik og fokuseret designproces som en made, hvorpa dilemmaer, der
opstar i den digitale translation og transformation af ECL, kan identificeres, kommunikeres og
loses. Med afsat i denne metode diskuterer artiklen to centrale dilemmaer, som opstar, nér de
fundamentale lzeringsprincipper i ECL skal omseettes til funktioner og algoritmer i en digital
leringsplatforms arkitektur, samt metodens potentiale og mulige konsekvenser for feltet.

Engelsk abstract

Experiential collaborative learning (ECL) such as problem-based learning and reflective practice-
based learning contribute to the development of 215t century competencies central to the
advancement of practice and profession. Traditionally, these forms of learning have often been
physically situated, but in recent years, and particularly during Covid-19 lockdowns, transitioned
to fully digital or blended or hybrid formats in order to enhance flexibility, accessibility and
application in practice. The transformation of learning to digital platforms is often criticized for
failing to strike an appropriate balance between considerations of technological constraints and
the assumptions and values of learning theory, as well as a focus on the dilemmas that arise with
the attempt to translate these types of learning to digital platforms. Drawing on the research and
development project ‘Unified platform for the Future of Learning and Development’ (UnFoLD),
this paper presents an envisioning design methodology and focused design process as a way to
identify, communicate and resolve dilemmas that may arise in the digital translation and
transformation of ECL. The paper discusses two key dilemmas identified using the method arising
from the transformation of fundamental ECL principles to functionality and algorithms to the
architecture of a digital learning platform and discusses potentials and implications for the field.
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Introduktion til dilemmaer i digital translation og
transformation

Almindeligvis betragtes dilemmaer med afset i en specifik situation, hvor mennesker stér i et valg
mellem to afgreensede og modstridende veerdier eller forventninger, og hvor det ikke er muligt at udsige,
hvad der er det rigtige at gore. Denne artikel tager dog afsaet i en mere kompleks forstaelse af dilemmaer
med afseet i Fransson og Grannis (2013) definition af dilemmaer og dilemmatiske rum. I denne tilgang
forstas dilemmaer ikke som knyttede til specifikke situationer, men derimod som kontinuerligt til stede
i menneskers liv, hvor komplekse sammenhange og modsatninger udspiller sig i foranderlige rum, hvor
ogsd grenserne er mere eller mindre flydende. Den digitale translation og transformation af
leeringsrummet andrer ikke blot forudsztningerne for undervisernes arbejde, men pavirker ogsd,
hvordan eksempelvis forhandlingsprocesser, forskellige teoretiske og faglige positioneringer eller
magtstrukturer fortolker dilemmaer. Hensigten med at lgse et problem kan simpelthen resultere i, at
andre dilemmaer opstar (Fransson & Grannis, 2013).

Denne forstéelse overskrider den traditionelt mere endimensionelle forstdelse af dilemmaer og setter
fokus pa dynamikken, de komplekse relationer mellem mennesker, artefakterne og teknologierne samt
rummets betydning, hvorigennem begrebet dilemma betragtes som et dilemmarum hvor de digitale
translationer og transformationer er et vilkar (Fransson & Grannis, 2013).

Med denne definitionsafklaring af dilemmabegrebet vil artiklen séledes forst udfolde de dilemmatiske
rum, som generelt opstr, nir leering digitaliseres, med fokus pa den kompleksitet, som digitale
translationer og transformationer skaber. Herefter udfoldes de dilemmaer, som searligt opstér, nar
undervisningsformer baseret pa aktiv deltagelse, gennemgribende deltagerstyring samt refleksion soges
digitaliseret. I denne diskussion vil Experiential collaborative learning (ECL) udgere den teoretiske

ramme. Dernzst folger et afsnit, der beskriver og diskuterer tre centrale digitale trends og teknologier
inden for feltet: leringsplatforme, datahest og kunstig intelligens samt vaerdibaseret udvikling af design

for leering. Herefter praesenteres envisioning som en veaerdibaseret designmetodik, der giver mulighed
for netop at tage hgjde for dilemmaer i leeringsdesignarbejdet. Sluttelig analyseres og diskuteres to
konkrete designdilemmaer, som er opstdet i forbindelse med envisioning-processer i UnFoLD-
projektet, ligesom potentialet i anvendelsen af metoden og konsekvenser for praksis diskuteres.

Dilemmatiske rum i digital lzering

Der er leenge blevet argumenteret for, at fremtidens arbejdsmarked og arbejdsliv kommer til at kraeve
nye og anderledes fardigheder og kompetencer hos medarbejderne end hidtil (Albak, 2018). Disse
kompetencer inkluderer evnen til at arbejde kreativt med komplekse problemstillinger samt evnen til at
reflektere aktivt, f.eks. over inddragelse af relevant viden og ressourcer for at kunne arbejde
kollaborativt (Kress & Selander, 2012; McConville et al., 2017; OECD, 2019; Rodrigues & Bidarra, 2014;
Selander, 2008). OECD understreger, at den stigende kompleksitet og hastigheden, hvormed
forandringer sker, setter uddannelsesinstitutionerne under pres, og OECD agiterer for et skifte fra
traditionelle lerer-styrede undervisningsformers fokus pd ‘videnoverforsel’ til studenter-centrerede
uddannelsesformer som eksempelvis autentisk laering, projektbaseret leering, udfordrings- og
undersggelsesbaseret laering samt kompetencebaseret leering. (OECD, 2019). En lignende kritik af det
traditionelle fokus pa videnoverforsel findes ogséa inden for det didaktiske forskningsfelt, der generelt
argumenterer for en mere aben tilgang til lering baseret pa eksplorative og eksperimentelle
leeringsdesign (Hansen et al., 2019) og kritiserer, hvad der opfattes som et foraget fokus pa reproduktion
af viden, teaching to the test og kvantificerbare resultater (Norgérd et al., 2017; Paaskesen & Ngrgérd,
2016). Mens mange uddannelsesinstitutioner i leengere tid pa forskellige mader har arbejdet med at
integrere abne, erfaringsbaserede og kollaborative leeringsdesigns i deres praksis, har sarligt lockdowns
som konsekvens af covid-19-pandemien og den resulterende hurtige omstilling til digital
ngdundervisning (Georgsen, 2021) gjort det tydeligt, at mange af de eksisterende digitale
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leeringsplatforme ikke i tilstreekkelig grad understotter de erfaringsbaserede, kollaborative
leeringsformer. P& den anden side er der samtidig ogsa en erkendelse af, at digitalisering kan bidrage til
at gore lering mere tilgaengelig, fleksibel og integreret i praksis, hvor undervisning baseret pa fysisk
tilstedevaerelse har sine begrensninger. Et stort tidspres og krav om gaget effektivisering i
uddannelsessektoren har ligeledes betydet, at studerende oplever en vaesentlig forringelse af
eksempelvis feedback og evaluering. Det er dermed de dilemmaer, som opstér i krydsfeltet mellem
beveegelsen imod mere “aktive” laeringsformer koblet med en eskalerende digitalisering af undervisning
og leering, der har motiveret denne artikel. Dertil kommer, at der hele tiden udvikles nye teknologier,
der rummer et stort potentiale i forhold til at understgtte og styrke de studerendes laereprocesser, men
naturligvis ogsa risici for at udvande selvsamme. Ved inddragelse af nye digitale teknologier, lgsninger
og platforme er det derfor afgerende, at uddannelsesinstitutioner anerkender og overvejer
konsekvenserne af den indflydelse, som udviklere/designere har pa leringsoplevelsen. Serligt
forventninger til potentialet ved teknologier, sisom Al og automatisering, pavirker for nuvaerende
forestillinger om, hvordan fremtidens uddannelse kan og skal se ud (Selwyn, 2019). Mens bekymringer
om pavirkningen fra EdTech har féet flere til at argumentere for en mindre grad af digitalisering af
undervisningen, har den hurtige omstilling til digital ngdundervisning under covid-19 ogsd givet
mulighed for at eksperimentere med og opdage potentialer ved digital understottelse af leering
(Christensen et al., 2021; Georgsen, 2021), og andre argumenterer siledes i stedet for, at undervisere og
forskere inddrages i designprocessen, bade for at forme teknologierne i henhold til principper om f.eks.
paedagogik og didaktik, men ogsi for at kunne analysere og dokumentere de processer, som er med til
at pavirke fremtidens undervisning (Williamson, 2019).

Denne artikel tager afsaet i forsknings- og udviklingsprojektet ‘Unified platform for the Future of
Learning and Development’ (UnFoLD), der har til formal at undersege og udvikle en leringsplatform,
hvor principper for Erfaringsbaserede kollaborative leringsformer (ECL) udger det padagogiske
fundament. Baggrunden for projektet er ikke kun at italesette det gab, der ofte ses mellem padagogisk
og teknologisk udvikling, men ogsa i hgj grad gennem aktiv deltagelse i konkrete udviklings- og
designprocesser at kunne forstd og imedekomme behovet for helhedsorienterede digitale platforme,
som kan understatte komplekse leringsprocesser. Projektet er et 3-&rigt samarbejde mellem et
universitet, en professionshgjskole, to produktionsvirksomheder og en edtech-virksomhed. Projektet er
stottet af midler fra Innovationsfonden. Projektet tager sit teoretiske afseet i det erkleerede paedagogiske
grundlag for AAU og UCN, henholdsvis problembaseret leering (PBL) og refleksiv praksis leering (RPL),
og inddrager desuden andre relaterede konceptualiseringer af erfaringsbaseret kollaborativ leering som
f.eks. Inquiry-based learning (undersogelsesbaseret leering) (Dewey, 1933) og Challenge-based learning
(udfordringsbaseret leering) (Nichols & Cator, 2008), der indgar i ECL. Visionen i UnFoLD er séledes at
undersoge eksisterende digitale lgsninger til understattelse af ECL og pa denne baggrund udvikle og
teste en digital leeringsplatform, som muligger skalerbar kompetenceudvikling i erhvervslivet og pé de
videregdende uddannelser.

I det folgende vil artiklen udfolde ECL-paraplybegrebet ontologisk og herefter kort redegore for nogle
af de problemer og dilemmatiske rum, der for nuveerende udfolder sig i den digitale translation og
transformation af ECL.

Erfaringsbaseret kollaborativ lzering (ECL)

Erfaringsbaseret kollaborativ laering (Experiential collaborative learning eller ECL) anvendes i denne
artikel som et paraplybegreb, der begrebsliggar forskellige tilgange til leering, herunder problembaseret
leering (PBL) og refleksiv praksis laering (RPL), som bygger pa et sammenligneligt ontologisk grundlag
og fzlles erkendelsesteoretiske forstelser relateret til f.eks. konstruktivisme, socialkonstruktivisme,
sociokulturel teori og laeringsakologiske perspektiver (Harvey et al., 2016), og som betragter mennesker
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som indbyrdes forbundne og afhangige af kollaboration (Slavin, 1980). Dermed er ECL en del af en
human- og socialvidenskabelig tradition, der forstir leering som noget andet og mere end blot
videnstilegnelse, og hvor handling og teenkning er indbyrdes athengige og neert forbundne med og
situeret i transaktioner mellem individ og milje (Buch & Bach, 2017; Dewey, 1938a; 1938b). At opna
kompetence kraver séledes en betydelig erfaring fra forskellige situationer, der udspilles i forskellige
kontekster (Schatzki, 2017). Erfaringsbaserede kollaborative leringsformer forsgger at sikre, at
leereprocesser tager udgangspunkt i konkrete, praktiske og kollaborative processer, der samtidig knyttes
til en bevidst og systematisk analyse, abstraktion og refleksion, eksempelvis i relation til professionens
og erhvervets problemstillinger.

Det ontologiske grundlag for ECL er siledes baseret pa en forstdelse af menneskers lerings- og
udviklingsprocesser som aktive, kollaborative og kreative, dvs. ikke alene som en individuel, kognitiv
proces, men som en autentisk samarbejdsproces, hvor mennesker og deres omgivelser er
sammenvavede enheder. I den sammenhang fokuserer nogle tilgange som eksempelvis udfordrings-
baseret lering (Nichols et al., 2016) og PBL péd arbejdet med og lgsning af ‘problemer’ som
omdrejningspunkt for leeringen og fremhaever dermed perspektiver relateret til problemorientering,
deltagelse og eksemplaritet (Kolmos, 1996), mens andre tilgange som eksempelvis undersogelses-
baseret leering og RPL iseer har fokus pa oplevelse, undersggelse, dialog og refleksion (Horn et al., 2020).
Feelles for disse teoretiske positioner, der tilsammen udger ECL, er desuden, at de fremhaever samspillet
mellem teori og praksis som forudsetning for det at leere at handle professionelt i en skiftende
virkelighed.

At forsta en situation handler i hgj grad om at kunne mangvrere i komplekse interpersonelle relationer
og respondere innovativt pa og transformere den erhvervede viden (Schatzki, 2017). Dermed er det en
forudseetning, at de studerende besidder selvstaendighed, der saetter dem i stand til at arbejde analytisk
og kritisk med et fagligt og professionsrettet eller erhvervsrelateret problem. Dewey beskriver dette som
et folelsesmaessigt made i oplevelse med en indlejret konflikt. Det er en falelse af, at noget er sveert; en
usikker situation, hvor undersggelse er en metode til at lgse udfordringen og skabe mening (Buch &
Elkjaer, 2020; Dewey, 1933; Elkjaer & Wiberg, 2013). I denne proces er det ngdvendigt at aktivere
tidligere lignende oplevelser ved at eksperimentere med mulige veje for at skabe mening i situationen
(Jensen, 2020). Dermed bliver evnen til at eksperimentere, udforske og undersgge helt central i ECL-
undervisningssituationer. Dette stiller specifikke krav til det didaktiske design og det omgivende
leeringsmiljo, som ma kunne rumme og facilitere leereprocesser, hvor det konkrete og det abstrakte
eksisterer i et spaendingsforhold, hvori der over tid vil opsta sammensted, udfordringer, forhindringer
og forstyrrelser; sdkaldte meningssammenbrud, som kalder pa refleksion med henblik pa genskabelse
af mening (Dewey, 1938a; 1938b; Horn et al., 2020; Schatzki, 2017).

ECL-metodologierne har vist sig effektive i relation til udvikling af komplekse faerdigheder og
kompetencer, f.eks. at gore studerende mere selvhjulpne (Hmelo-Silver, 2004), bedre til at regulere
deres egen laering (Clausen, 2021; Jensen, 2020), gge deres motivation for at studere (Rotgans &
Schmidt, 2019), tenke kritisk (Dabbagh, 2019) og fastholde viden pa langt sigt (Moallem, 2019). ECL-
metodologierne bygger generelt pa fysisk interaktion som metodisk grundlag, hvilket gor det vanskeligt
at skalere og begreanser deres tilgengelighed online. Med den stigende digitalisering af uddannelse og
leering folger saledes et behov for at udforske, udvikle og afpreve, hvordan ECL-baserede
undervisningsformer kan digitaliseres, og hvordan digitale platforme kan facilitere kollaboration, aktiv
deltagelse og gennemgribende deltagerstyring, iterativ og kreativ inddragelse af verktgjer samt
refleksion med henblik pa at stotte den laerende i at udvikle komplekse feerdigheder og kompetencer i
praksis.

Digitale trends og teknologier

I det folgende afsnit beskrives de digitale trends og teknologier, der gor sig geldende inden for tre
hovedomréder: leeringsplatforme, datahgst og kunstig intelligens samt veerdibaseret udvikling af design
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for leering. Feelles for disse overskrifter er, at de tilsammen udger en del af grundlaget for en digital
translation og transformation af ECL.

Leeringsplatforme

Digitale ‘learning management-systemer’ (LMS) eller leeringsplatforme, f.eks. itslearning, Moodle,
Canvas og AULA, anvendes overalt i uddannelsessystemet fra folkeskolen til de videregdende
uddannelser. Uddannelsesinstitutioner har typisk anvendt disse til kommunikation, deling og
distribution af undervisningsindhold. Selvom systemerne muligger semantiske funktioner og
sammenhange, der forbinder brugernes behov og data samt muligger videndeling bade synkront og
asynkront, har dette indtil nu overvejende vaeret i relation til basal information (eksempelvis adgang til
skema, litteratur etc.) og envejskommunikation (information fra underviser til studerende) (Caviglia et
al., 2018). Pa trods af at systemerne har bidraget til gget kommunikation og tilgeengelighed, er der stadig
blandt studerende og undervisere en kritik af disse. F.eks. pdpeger Laursen (2020), hvorledes
implementeringen af LMS satter det lokale demokrati under pres, ligesom Faurholt og Kofod-Jensen
(2010) fremhaver, at systemerne primeert tilgodeser lererstyring og instruktion frem for studenter-
centrerede og kollaborative undervisningsformer, hvor de leerende far mulighed for at samarbejde og
producere ny viden i feellesskab. Endelig har Dau (2015) beskrevet, hvorledes leeringsplatformenes
begrensede funktioner betyder, at studerende ofte mé soge supplerende ressourcer og vaerktojer i
relation til RPL-baserede uddannelsesforlgb.

Der har i de senere ar, og i seerdeleshed i forbindelse med omstillingen til digital nedundervisning, vist
sig et udtalt behov for at udvide og videreudvikle disse systemers funktionalitet, idet studerende og
elever pa alle uddannelsesniveauer har savnet flere sociale og kollaborative muligheder i de digitale
leeringsrum (Lyngdorf et al., 2021; Wistoft et al., 2020). Forskning peger ligeledes p4, at der er behov
for at skabe digitale rum for den laering, som ligger ud over den formelle undervisning (Andersen et al.,
2020; Ryberg et al., 2021). Flere uddannelsesinstitutioner, herunder ogsd UCN og AAU, har derfor
forsegt at flytte den digitale undervisning over pa digitale samarbejdsplatforme som eksempelvis
Microsoft Teams for at tilbyde digitale ressourcer og rum, der i hgjere grad understgatter det synkrone
og asynkrone samarbejde (Georgsen, 2021).

Datahgst og kunstig intelligens

En af de digitale trends, der i stigende grad sgges implementeret i undervisningen, er indsamling af data
og automatiseret behandling af disse med henblik pa forbedring ved hjalp af kunstig intelligens (AI). AI
forventes bl.a. at kunne udvikle og imitere menneskelig reesonnering og beslutningstagning og minimere
usikkerheder samt forbedre udviklingen af kompetencer til livslang leering (Almohammadi et al., 2017).
I et litteraturreview af eksisterende forskning inden for brug af Al i uddannelsessektoren fremhaeves
flere fordele ved AI, herunder supportering af de studeredes egne leeringsaktiviteter og aflastning af
underviserne (Tahiru, 2021). Studiet peger dog ogsa pd markante mangler i den eksisterende forskning,
fx begreensede undersagelser af eller kritisk refleksion over etiske dilemmaer ved implementering af Al
som f.eks., hvem der er ansvarlig, hvis en AI giver en forkert bedemmelse eller manipuleres til at laekke
data (Tahiru, 2021). Zawacki-Richter et al. (2019) fremhaver ogsd manglen pa kritisk refleksion
vedrgrende padagogiske og etiske implikationer ved implementering af Al inden for uddannelse og
noterer desuden, at mange forskningsartikler inden for feltet hovedsageligt er teorilose (Zawacki-
Richter et al., 2019).

P4 samme méade finder Popenici og Kerr (2017), at der er massiv evidens for, at AI giver nye muligheder
inden for undervisning og lering, f.eks. i forhold til opsporing af eksamenssnyd og til at supportere
samkeorsel af systemer, men de papeger samtidig, at uddannelse i hgj grad er en menneskecentreret
aktivitet, som ikke kan erstattes af teknologicentrerede lgsninger og AI. Dette giver grundlag for at
advare om at reducere laering til data og algoritmer. F.eks. har Selwyn (2016) skrevet fglgende:
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“The danger, of course, lies in seeing data and coding as an absolute rather than relative
source of guidance and support. Education is far too complex to be reduced solely to data
analysis and algorithms. As with digital technologies in general, digital data do not offer a
neat technical fix to education dilemmas — no matter how compelling the output might
be” (Selwyn, 2016, s. 106).

Det er derfor ogsd centralt, at programmegrer og teknologiske leveranderer ikke alene bliver
dagsordenssattende og definerende for uddannelsesinstitutionernes peedagogiske tenkning og vaerdier,
idet dette vil kunne pavirke kundskaber, leering og vidensudvikling i et sidant omfang, at kompetencer
som kreativitet, innovation og forestillingskraft bliver tilsidesat (Popenici & Kerr, 2017).

Veerdibaseret udvikling af design for lzering

Der er mange interesser pa spil i beslutninger om, hvorvidt og hvornar nye digitale trends og teknologier
skal implementeres, men det er bredt anerkendt, at teknologier former de studerendes praksis og
muligheder og ikke kan betragtes som verdineutrale eller rene overforselsmedier (Selwyn, 2011;
Williamson, 2019). Det er séledes centralt, at den teknologiske eufori, de tekniske rammer og de
teknologiske eksperter og netvaerk, der profiterer pa implementeringen, ikke har forrang over de
paedagogiske vaerdier (Selwyn, 2016).

Udtrykket 'Learning Design' har varet omdrejningspunktet for en central diskussion inden for feltet
digital leering, hvor spergsmalet om, hvorvidt det overhovedet er muligt at ‘designe leering’, har affadt
stor debat, hvorfor ‘design’ som koncept derfor primeert har veeret associeret med design af systemer,
teknikker og veerktgjer frem for design af leereprocesser. Brooks, Dau og Selander (2021) argumenterer
for, hvorledes ‘design for leering’ gennem kollaborative former og med afsat i demokratiske veerdier ma
veere modsvar til henholdsvis den tekniske optimisme og dystopi, som kan opstd. Selwyn (2016)
opfodrer ogsa til, at der findes nye veje til at genteenke den made, vi kobler lering og teknologi gennem
designtenkning, og han skriver blandt andet:

“Disruptive innovation should not be seen as a hard-and-fast solution per se, but, instead,
offers a different way of thinking about solutions. In this sense, this view of technological
change invites us to rethink the very nature of education — its core activities and
relationships, its core purpose and values. “Disruptive innovation” is not about using
technology to do the same thing differently, but using technology to do fundamentally
different things” (Selwyn, 2016, s. 32).

Et bagvedliggende problem ved udviklingen af AI og automatiserede lgsninger til leringsomradet er
ifalge Selwyn (2016) ofte et ensidigt fokus pd designkrav, der specificerer kriterierne for, hvad der
teknisk kan lade sig gore, og dermed ikke i tilstraekkelig grad inddrager sociale og kulturelle faktorer og
heller ikke advarer mod, at teknologifascination overtager den essentielle vision for et projekt:

“In particular our primary focus should not be on technological devices, tools and
applications per se, but on the practices and activities that surround them, the meanings
that people attach to them and the social relations and structures that these technologies
are linked to” (Selwyn, 2016, s. 2).

Goodyear (2005) peger ligeledes pé, at designudfordringerne ofte enten har taget afsat i en bred
paedagogisk og filosofisk forstielse af leereprocesser eller har fokuseret pa de specifikke teknologier og
teknikker. Han taler derfor i den forbindelse for at finde ind i et komplekst ‘designrum’, hvor de
paedagogiske og filosofiske ideer og visioner mader teknologien i holistiske lasninger (Goodyear, 2005).
I UnFoLD-projektet forsgger vi at imedegd denne designudfordring gennem kollaborative og
demokratiske designprocesser, hvorigennem paedagogiske og filosofiske ideer og visioner kobles aktivt
i design, udvikling og test af leeringsaktiviteter til understattelse af ECL-forlgb pa en digital platform.
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Design-udfordringen: Digital translation og
transformation af ECL

En vision i projektet har vaeret at udvikle en platform, som kan skabe sammenheng og kontinuitet
mellem en raekke forskellige digitale leeringsaktiviteter uden at g pa kompromis med den kompleksitet,
der kendetegner sarligt ECL-baseret undervisning. Udfordringen bestér siledes i at finde ind i et
komplekst designrum, hvor det er muligt at skabe holistiske lasninger, der tager afsaet dels i en bred
paedagogisk og filosofisk forstdelse af erfaringsbaserede kollaborative laereprocesser, og som dels
anvender specifikke teknologier og teknikker (Goodyear, 2005; Selwyn, 2016). Det er derfor ogsd
afgorende tidligt at fi gje pa de dilemmaer, der opstér i det ngdvendige kompromis mellem en snaver
teknologisk specialisering og en bred padagogisk forstéelse, da ofte mange projekter pé baggrund af en
analytisk og reduktiv teenkning ellers kommer til at fokusere pd enkeltelementer eller kategorier af
elementer frem for forbindelserne eller forholdet herimellem (Friedman & Hendry, 2019; Nelson &
Stolterman, 2012). Gennem envisioning-scenarier forsgger vi i projektet at forudsige og visualisere
nogle af de dilemmaer, som udfordrer en vellykket integration og brug af platformen og dens indhold i
en ECL-leeringskontekst.

Arbejdsprocessen for forskere eller leeringsteoretikere antager i begyndelsen af en designudfordring ofte
en &ben og relativ bred tilgang, hvor problemstillingen undersgges gennem litteraturstudier, og
noglebegreber udledes med henblik pa konstruktionen af et konceptuelt rammeverk, der i billeder og
tekst beskriver designvisioner. Forskeren/leringsteoretikeren starter altsd bredt ud og ender i en
fokuseret vision, der definerer de overordnede rammer og retningslinjer for udviklingen.
Arbejdsprocessen for en programmer starter derimod ofte med afsat i konkrete og detaljerige
beskrivelser, da udviklingsarbejdet i begyndelsen handler om at opbygge alle de databaser, delelementer
og algoritmer, som skal understotte det gnskede system. Programmaererne er afthaengige af at modtage
noget projektmateriale, der i detaljer beskriver, hvad systemet skal kunne. Forskning peger dog p4, at
denne tidlige designfase ofte udebliver eller ikke er transparent nok (Andersen et al., 2020; Caviglia et
al., 2018; Dau, 2019; Laursen, 2020; Popenici & Kerr, 2017; Tahiru, 2021; Wistoft et al., 2020; Zawacki-
Richter et al., 2019), og denne translation forbliver derved en ‘black box’ (figur 1), hvor teknologiens
muligheder og begransninger bliver for styrende (Selwyn, 2016; Williamson, 2019; Zawacki-Richter et
al., 2019; Faurholt & Kofod-Jensen, 2010).
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Figur 1. Et udviklingsforlgb, hvor translation forbliver en sdkaldt ‘black box'.

Disse to positioner visualiseret i figur 1 illustrerer siledes nedvendigheden af en italesattelse af
samspillet mellem laeringsteoretikere og udviklere og en igangsettelse af den designfase, som skal
oversette og transformere de konceptuelle visioner og rammer til reguleere og detaljerede ‘design briefs’.
Denne proces (figur 2) indebaerer bl.a. interessentanalyse og skitseringsprocesser, hvor modeller,
diagrammer eller andre former for kognitive visualiseringer bidrager med afgerende information om

systemets design (Nelson & Stolterman, 2012).
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Figur 2. Ideelt samspil mellem lzeringsteori, design og programmering i en design- og udviklingsproces.

Mens designprocessen fra ‘problem’ til ‘produkt’ i figur 2 fremstar linezr, er virkelighedens
designprocesser dog i praksis naermere en raekke iterative flows, hvor der lgbende forhandles mellem
henholdsvis de padagogiske ideer og filosofiske visioner pa den ene side og de teknologiske og tekniske
muligheder og begraensninger pa den anden. Her er det sarligt samspillet mellem leringsteoretikeren
og designeren, der typisk har en iterativ og til tider kaotisk karakter, mens programmeringsfasen i langt
hgjere grad bygger pé agile sprints, hvilket stiller krav til de ‘design briefs’, der udger programmeringens
grundlag.

I det folgende udfoldes ‘Envisioning’ som en designmetodik, der gennem semantisk zooming kan
udfolde og visualisere dilemmaer, der opstar i forbindelse med transformation af ECL til en digital
platform og pa den méde giver mulighed for at oversaette disse til konkrete ‘design briefs’ til brug i
design- og udviklingsprocessen.

Envisioning som designmetodik

Envisioning som designmetodik tager afset i skitseringteknikker (Bos-de Vos, 2020; Frauenberger et
al., 2017; Nelson & Stolterman, 2012), der forsgger at visualisere, hvordan specifikke designkrav eller
designbegraensninger pavirker brugerne af systemet og mulighederne for at udfolde de paedagogiske
intentioner (Nathan et al., 2008). Envisioning er saledes en metode, der har til formal at finde ud af,
hvor projektet er i udviklingsprocessen, og blotleegge dets rammer samt afslgre, om projektet bevaeger
sig i den gnskede retning i overensstemmelse med de padagogiske intentioner og verdier. Ifelge Nelson
og Stolterman (2012) kan envisioning som metode derfor aldrig ske ved at kopiere fra en skabelon eller
et eksempel, men derimod er der tale om:

“The ability to envision and evaluate a design that is not-yet-present but only imagined.
These skills require a foundation based on creativity and imagination, combined with a
pragmatic sense of what is real, what is controllable, and what is appropriately not
controllable” (Nelson & Stolterman, 2012, s. 167)
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Envisioning-processer sker altsa gennem kreativ og ‘fantasifuld’ teenkning, som danner rammen for en
Klar artikulation af og forstaelse for samspillet mellem laeringsteori og teknologi, og hvor dilemmaer pa
forskellige niveauer traeder tydeligt frem. De forskellige perspektiver, som skaleringen af en
veerdibaseret designudfordring skaber, vil gennem skitseringsprocessen illustrere nye dilemmaer og
give mulighed for rekontekstualisering af designudfordringen gennem det, Kolko (2011) kalder
semantisk zooming.

Semantisk zooming

I semantisk zooming visualiseres et envisioning-scenarie gennem et hierarki; semantisk, i den forstand
at disse hierarkier ikke er givne, men derimod konstrueret af deres opfattede sammenhange og
sproglige betydning. Hvert eneste designelement kan séledes ses enten som et element i et system eller
som et system i sig selv, og begge muligheder er samtidig en del af systemets arsagssammenviklinger
(Kolko, 2011; Nelson & Stolterman, 2012). Et envisioning-scenarie er pa den made bygget op omkring
en akse, hvor nulpunktet illustrerer ‘systemets design’ (se figur 3). Ved at bevage sig mod venstre pa
aksen vil perspektivet pa systemet eller designet gradvis orientere sig mod grundantagelser, principper
og veerdier, mens en beveaegelse mod hgjre gradvis eger detaljeniveauet i systemet eller designet (Kolko,
2011). Eksempelvis kan niveau 3 deekke over specifikke tekniske detaljer eller funktioner, mens niveau
—3 har fokus pé de grundleggende vaerdier og teoretiske aspekter af designet. Nar aksen “foldes” pa
midten, er det sdledes muligt at visualisere potentielle sammenstad eller krydsfelter mellem nogle af
designets yderpositioner, hvorved dilemmaer bliver synlige.

Envisioning-scenarier gennem
semantisk zooming

Envisioning-
hierarki
-3 -2 -1 0 1 2 3 °

Grundantagelser, Detaljeniveau,
veerdigrundlag etc. veerktgjer, ressourcer o

Figur 3. Gennem envisioning-scenarier skabes et designflow, hvor systemet udvikles med et holistisk udgangspunkt.

|

P

?
°

Med udgangspunkt i envisioning-scenarier, der inkorporerer semantisk zooming, er det sdledes muligt
at igennem designprocessen at skabe bevidsthed omkring de dilemmaer, der opstar, nar konceptuelle
leeringsteoretiske og padagogiske visioner transformeres til regulaere og detaljerede ‘design briefs’ eller
teknologiske ‘scripts,” som kan anvendes af programmerer til at kode de faktiske systemer.

Designdilemmaer udfoldet

Den teoretiske forstaelse og vision for erfaringsbaseret kollaborativ leering (ECL) indebzrer et sarligt
fokus pa, hvordan den digitale platform skaber sammenhaeng mellem mennesker og digitalt medierede
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erfaringsbaserede og kollaborative interaktioner. Disse forhold rejser en reekke spargsmal, som kommer
til udtryk i bevidste eller ubevidste dilemmaer, der i det folgende visualiseres gennem envisioning-
scenarier. P4 denne made skabes grundlag for en dialog mellem projektets leringsteoretiske
grundantagelser og de konkrete méder, systemet anvendes og opleves af brugerne. Saledes kan
potentielle dilemmaer analyseres og diskuteres bdde fra et abstrakt og et konceptuelt niveau. Abstrakt i
relation til beskrivelsen af laeringsteoretiske veerdier og principper samt etiske overvejelser vedrerende
brugernes interaktion med systemet og konkret i relation til beskrivelsen af specifikke aktiviteter pa
platformen. Baseret pd Selwyn (2016) og Goodyears (2005) teoretiske forstéelse af et leeringssystem
identificeres i UnFoLD-projektet folgende syv niveauer af et envisioning-hierarki (figur 4), som danner
rammen for formuleringen af konkrete envisioning-scenarier.

o ™

v//
V!“
[ . i i o Vaerktgjer,
( e TR | Ontologisk Padagogiske Learning Organiserings- S
Envisioning- | it grundprincipper | Management eyl teknikker og
' hierarki system ressourcer
\. y

'“\/,/

Figur 4. Envisioning-hierarki i UnFoLD-projektet.

Envisioning-hierarkiets syv niveauer gér fra niveau —3, der udtrykker det ontologiske leringssyn og
vaerdigrundlag, som systemet tager afset i. Dette niveau indeholder siledes de filosofiske
grundantagelser, som kendetegner ECL, og som omfatter konstruktivisme, socialkonstruktivisme,
sociokulturel teori og leeringsgkologiske perspektiver pa laering. Herefter folger niveau —2, der beskriver
de leringsteoretiske positioner, som tilsammen udger det ontologiske grundlag, herunder forskellige
vagtninger af eksempelvis ‘erfaring’ og ‘kollaboration’. P4 den baggrund kan der i niveau —1 identificeres
en rekke pedagogiske grundprincipper, som forskellige ECL-undervisningsforlgb er bygget op om, og
som det konkrete system og design (niveau 0) skal integreres i.

I niveau 1 findes valg af undervisningens organisationsformer. Her vil et system med en overvejende
kognitiv tilgang til leering formodentlig vaelge organisationsformer, der baserer sig pa individuelle og
mere eller mindre adaptive leereprocesser, mens der i UnFoLD-projektet fokuseres pa erfaringsbaserede
og kollaborative organisationsformer som eksempelvis hackathons, case-competitions,
problemorienteret projektarbejde og megaprojekter (Jensen et al., 2021). P4 niveau 2 beskrives de
konkrete undervisningsaktiviteter, som skal understgtte ECL-processer i henhold til lerings- og
kompetencemal etc., samt hvordan disse er integreret i systemet. Pa niveau 3, der er det sidste niveau,
defineres de veerktgjer, teknikker og ressourcer, som brugerne skal anvende for at kunne udfere
aktiviteten.

Disse syv grundlaeggende, men samtidig forskellige niveauer, pavirker hinanden indbyrdes, og hvert
niveau pa skalaen kan desuden gennem en yderligere skalering give anledning til nye envisioning-
scenarier, hvor nye perspektiver og dilemmaer bliver synlige. Gennem denne form for semantisk
zooming i UnFoLD er det muligt at udarbejde forskellige envisioning-scenarier, der illustrerer de
dilemmaer, som en translation og transformation af ECL til digitale leeringsplatforme medforer.

Dilemma 1: Stilladsering af autonomi og agilitet

Ved undervisningsforlgb, der bygger pad ECL, er det helt afggrende, at de studerende tor stille
sporgsmalstegn ved autoriteter eller traditionelle forstdelser af det faglige stof og derved har mod til at
udfordre deres selvforstdelse uden at veere underlagt underviserkontrol (Dann, 2014). Det er ligeledes
et af de centrale mél for ECL, at de studerende lerer at styre deres egen laering, herunder udvalge og
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arbejde med de metoder og redskaber, der er mest passende og givtige i en given situation (Hmelo-
Silver, 2004). Samtidig er stilladsering og facilitering ogsd en forudsetning for erfaringsbaseret
kollaborativ laering, og der vil i ECL saledes ofte veere fokus pa leererens rolle som vejleder og facilitator
snarere end 'underviser’, dvs. balancen mellem pé& den ene side at stotte de studerende i at arbejde
selvsteendigt og treeffe beslutninger og pid den anden side sikre den faglige kvalitet (Jensen, 2020).
Denne balance beror dels pa personlige preeferencer, dels pa en situationsbaseret og ofte intuitiv
vurdering af, hvornar vejlederen skal ‘give svar’, og hvornéar vejlederen skal traede mere i baggrunden og
‘stille spargsmal’ (de Graaff et al., 2016; Kolmos & Holgaard, 2007). En ECL-baseret platform vil pa den
ene side potentielt have bedre betingelser for denne situationsbaserede vurdering og lgbende
stilladsering, idet platformen vil kunne folge processen tettere og traekke pd data fra den enkelte
lzerendes interaktion med systemet, der ikke ngdvendigvis er tilgaengeligt for en vejleder, og pa den
made optimere brugernes leereproces. P4 den anden side er en optimeret ‘effektiv’ lereproces maske
ikke altid enskelig, nar mélet ogsa er, at systemet understotter udviklingen af brugernes kompetencer
til selv at vurdere og handle pa baggrund af egne formelle og uformelle overvejelser, for eksempel i
forbindelse med udvalgelse og anvendelse af laeringsaktiviteter og -veerktgjer. Derfor vil et sakaldt "tomt
system” (uden foruddefineret fagligt indhold) forventelig i hgjere grad styrke de studerendes analytiske
og refleksive forstaelse, idet de derved selv skal arbejde problemafklarende gennem udforskning, bade
hvad angér fagligt indhold og proces, og samtidig vil et sddant system formodentlig ogsé opleves mere
frustrerende og mindre 'smidigt’ sammenlignet med en forudbestemt ‘effektiv’ leringssti. Det
dilemmatiske rum opstar séledes i spendingsfeltet mellem platformens muligheder for facilitering og
onsket om at fordre den laerendes autonomi, hvor systemets specifikationskrav dels risikerer at komme
til at opstille eller kreeve en raekke fastlaste betingelser for de paedagogiske rammer for overhovedet at
kunne oprette et forlab i systemet, dels muliggor datastettet stilladsering i en siddan grad, at det
begraenser den leerendes autonomi (figur 5).

Ontologisk Varktejer, Pradefineret Fagligt indhold
l==ringssyn og teknikker og indhold og proces
vardigrundlag ressourcer

Systemets
mstiant
Leeringsteori @ 0 aktiviteter

\

P i Organiserings-
=dagogiske former
grundprincipper

Learning Management
system

Figur 5. Som det fremgdr af ovenstdende, har de grundlaeggende ontologiske antagelser, der ligger bag ECL (niveau -3)
afggrende betydning for den mdde, hvorpd de studerende interagerer med systemet gennem eksempelvis laeringsaktiviteterne
(niveau 2) og de konkrete veerktgjer, teknikker og ressourcer, de anvender (niveau 3). Graden af systemets agilitet, hvad angar

en paedagogisk stilladsering (niveau 3), er pd den mdde afggrende for, om de studerende udvikler en autonomi til at arbejde
undersggende og problemorienteret, som ligger indlejret i det ontologiske laeringssyn (niveau -3).

Litteraturstudiet og visionsarbejdet i UnFoLD-projektet har vist, at kompleksiteten i ECL-
undervisningsforlgb skaber behov for, at der kontinuerligt kan dannes nye og lgst definerede processer
med flere leringsaktiviteter i forskellige agile sekvenser, hvor faglige eller kontekstuelle forhold er
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definerende for og bidrager til stor diversitet i leeringsoplevelsen. Hvis platformen foruddefinerer
rammerne for et leeringsforlab og dets aktiviteter for sneevert, fx for effektivt at kunne indhente data
med henblik pa at optimere leereprocessen, kan de pedagogiske visioner bag undervisningsforleb som
eksempelvis ECL siledes ikke udfoldes. Det er serligt brugernes frihed til at kunne udvealge og arbejde
med leeringsaktiviteter (herunder bade individuelle, kollaborative og system-specifikke aktiviteter) over
for et system-teknisk behov for at skabe og kvalitetssikre alle relevante delelementer, databaser og
algoritmer, der udger dilemmaet.

En mulig imgdekommelse af et sddant dilemma kunne vaere, at platformen i meget hgj grad tilpasser sig
den enkelte kursusholder/underviser og dennes brugere. I tilfzelde, hvor brugerne har stor erfaring
inden for lignende ECL-undervisningsformer, foreskrives stor frihed, og platformen skal i hgjere grad
udgore et abent ‘bibliotek’ af nyttige brugerstyrede gvelser til f.eks. brainstorm, problemanalyse, og
mindmapping, som brugerne sa selv kan vurdere, hvornar og i hvilket omfang skal anvendes. Afggrende
her er det desuden, at de studerende ikke tjekkes eller kontrolleres af systemet i forhold til en vurdering
af, hvornar en opgaves omfang er tilstreekkelig eller ‘gennemfart’, men snarere beror pa brugernes egen
vurdering og refleksion. Hvis systemet af sig selv pd baggrund af fastlagte kriterier markerer en opgave
eller aktivitet som afsluttet eller ‘gennemfert’, hindres brugernes mulighed for at skabe iterative loops
og dybdelering, der ses som et kerneelement i ECL. Séledes er det i den sammenhaeng ogsd en
forudseetning, at de studerende kan arbejde med mere end én aktivitet pa samme tid, bevaege sig frem
og tilbage mellem disse samt foretage revurderinger baseret pa feedback eller refleksioner. Omvendt er
det ngdvendigt, at platformen, hvis den ogsé skal kunne anvendes af brugere med mindre erfaring inden
for ECL, kan prasentere et mere stilladseret forlgb, der reducerer kompleksiteten ved i hgjere grad at
vejlede brugerne og guide dem gennem ECL-forlgbet ved bl.a. at hjeelpe brugerne med at planlegge faser
i forlgbet og vurdere, hvornér aktiviteter kan markeres som ‘gennemfort’.

Netop leringsforlgbets kompleksitet fojer siledes endnu en dimension til ovenstidende dilemmatiske
rum i forhold til de forhold, der understgtter den leerendes mulighed for at udvikle autonomi. @nsket
om at skabe en hgj grad af agilitet, hvor fuldt integrerede lasninger indeholder al den aktivitet, der sker
pé laeringsplatformen, stiller store krav til systemets funktionalitet (figur 6).

Ontologisk Total integration
laeringssyn og af l@sninger
vardigrundlag

Systemets Fuld integration Plug & play
y aktiviteter af open souce- konfiguration
— / Igsninger
Lasringsaktiviteter sker
3 Brugerdrevne
P=dagogiske uden for Learning =
grundprincipper Management system

Learning Management

Laringsteori

system

Figur 6. De paedagogiske grundprincipper for ECL (niveau —1) udggr en rammesaetning for, hvordan undervisningen skal
tilrettelaegges (niveau 1). Derfor betinger disse grundprincipper systemets opbygning og struktur (niveau 2) i forhold til
synkrone/asynkrone samarbejdsmuligheder og graden af fuldintegrerede Igsninger (niveau 2 og 3).
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Seerligt spergsmélet om, hvorvidt der skal stilles krav til, at brugerne kan og skal vare til stede pa
platformen under hele forlgbet, kan veere serligt udfordrende. P4 den ene side vil platformens
muligheder for at indsamle data om brugernes interaktion, og dermed stilladsere ECL-forlgbet, veere
begraenset, sdfremt interaktion finder sted i hybride rum og ved hjalp af andre digitale lasninger, som
ikke ngdvendigvis kan integreres pa platformen. P4 den anden side vil det begrense agiliteten og
samarbejdet, hvis interaktionen begrenses til kun at finde sted pa platformen, med risiko for, at den
leerende helt opgiver at bruge platformen. Hvis ikke systemet i tilstraekkelig grad kan tilbyde en
funktionalitet, hvor brugerne synkront kan samarbejde om de komplekse problemer og processer, der
indgar i et ECL-forlgb, vil de forventelig soge supplerende ressourcer og vaerktgjer uden for platformen,
og behovet for faglige verktgjer og programmer kan ligefrem kraeve det. Mens dette pa den ene side
skaber stor grad af agilitet og kan bidrage til kritisk refleksion over og autonomi i forhold til valg af
varktajer, udfordrer det siledes pa den anden side systemets muligheder for at indhente data om, leere
af og tilpasse brugernes interaktion og oplevelse pa platformen, bade for gruppe og individ.

Udfoldelsen af dette dilemmatiske rum fordrer séledes indsigt i og diskussion af veegtningen af synkrone
og asynkrone processer i kollaboration og kooperation, herunder forholdet mellem individ og gruppe.
Netop evnen til at kunne deltage aktivt i samarbejde og ikke blot ‘bevidne’ og forsta andres bidrag eller
indleeg er et kerneelement i undervisningstilgange, som bygger pa ECL. Samtidig er det ogsa centralt, at
systemet understatter individuel refleksion og opbygning af kompetencer. Fleksibilitet i niveauet af
kollaboration gennem synkrone og asynkrone samarbejdsmuligheder og balancen i forholdet mellem
individ og gruppe kan saledes udfordre systemets arkitektur og muligheder for dataopsamling.

Dilemma 2: Evaluering og feedback

I forlaengelse af ovenstdende opstar der et andet dilemma i forbindelse med stilladsering af brugernes
laereproces, nemlig mulighederne for feedback og evaluering. I UnFoLD-projektet har vi undersogt
mader, hvorpa evaluering og feedback kan understattes og automatiseres gennem applikation af Al
og/eller maskinlaering pa data om brugeradfaerd pa platformen til lobende at tilpasse forlgbene til den
enkelte og levere indsigter, der kan hjelpe med at forbedre leeringsoplevelsen og platformen generelt.

Denne mélsaetning har i mgdet med ECL affedt en reekke spgrgsmél om, hvordan man bedst evaluerer,
giver feedback og/eller understotter peer-feedback pa platformen, og givet anledning til et
grundleeggende dilemma omkring evalueringens formal og rolle i laeringsprocesser. Pa den ene side er
der stor eftersporgsel pa muligheder for at automatisere evaluering, der ofte er en meget tids- og
ressourcekraevende proces. Samtidig er der ogsd potentielt mulighed for at etablere et storre
datagrundlag for evalueringen baseret pa hele leereprocessen frem for det relativt spinkle grundlag, som
evaluering ellers ofte baseres pé, eksempelvis en projektrapport. P4 den anden side kan det diskuteres,
om automatisering af evaluering vil pavirke den leerendes motivation for arbejdet, herunder om det vil
opleves som mangel pa respekt for den studerendes arbejde, hvis en underviser ikke tilsvarende bruger
tid pé at evaluere det. Ligeledes kan det diskuteres, hvorvidt en laereproces overhovedet kan siges at
vaere kompleks, hvis evalueringen heraf kan fuldautomatiseres. Da ECL raekker ud over deklarativ viden
og netop understreger vigtigheden af &bne, autentiske og iterative processer, bor feedback og evaluering
ligeledes vare formativ og autentisk snarere end et udelukkende summativt nedslagspunkt med fokus
pa at pavise en undervisnings effektivitet baseret pa en kvantitativ méling af et slutprodukt eller
mekaniske ‘huskelister’ (Dolin & Evans, 2018; Jensen et al., 2021; Popenici & Kerr, 2017). Derudover
betyder den dynamiske struktur og de studerendes induktive udforskning i ECL-processer, at det bliver
vanskeligt eksempelvis at fastlaegge, hvornér en opgave skal ‘afleveres’, og hvornar systemet kan forsta
den som ‘feerdig’ og klar til evaluering.

Netop den kvalitative tilgang til evaluering og feedback har i UnFoLD-projektet vist at vare en stor
udfordring. Det ses tydeligt ud fra litteraturstudier af automatiseret feedback og evaluering, at
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mulighederne for at gore meget andet end sammenligning af en studerendes svar med et
praedetermineret for nuverende er relativt begrensede (Zawacki-Richter et al., 2019). Der findes
naturligvis logikker, som en AI kan applikere for at lave mere avancerede sammenligninger, men
decideret kvalitativ feedback virker stadig sveert opndeligt (Cavalcanti et al., 2021). Omvendt kan det
ogsa diskuteres, om den nuvarende kvalitative evaluering i ECL er precis og ‘objektiv’ nok, da denne
naturlig ofte er situationeret (i eksempelvis en eksamenssituation), som delvist tilsideszetter processen,
og som muligvis er pévirket af kontekstuelle faktorer (herunder eksempelvis eksamensangst og
dynamikken mellem eksaminator og censor). Dertil kommer, at den beror pé kvalificerede, men dog
subjektive fortolkninger og vurderinger af eksempelvis leeringsmal, kvalitet og karakterskala. En AI-
baseret (regelbaseret) og datastattet evaluering vil saledes for nogle kunne sikre en mere informeret og
ensartet evaluering pa tveers af leeringsforleb. Omvendt vil denne muligvis opleves som upersonlig og
demotiverende, ligesom der kan opsta udfordringer i forbindelse med héndtering af eventuelle klager

over en evaluering.

Systemets
aktiviteter

/

Padagogiske Org:niscrings- Fysisk eksamens-
‘ormer . .
grundprincipper situation
.//
7

Kvalitativ feed- Ontologisk
back, jf ECL l=ringssyn og
vardigrundlag

Leeringsteori

Formatiy, ipsativ
og autentic
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N\

Learning Management e

t -
- Automatiseret feedback

Figur 7. Figuren illustrerer spaendingsfeltet mellem, hvorvidt en Al-baseret (regelbaseret) og datastgttet evaluering er bedre til
at sikre en mere informeret og ensartet evaluering pd tveers af lzeringsforlgb set i forhold til en situeret og fysisk
eksamenssituation, hvor afszettet i hgjere grad er kvalitativt.

Der har saledes i UnFoLD-projektet i forste omgang vearet seerligt fokus pa den formative feedback som
et mindre dilemmafyldt omrade, hvor systemet vil kunne tilbyde typer af feedback, som ellers ikke vil
vaere mulige. Eksempler pé en sddan applikation af det nuveerende potentiale i AI til understottelse af
feedback kunne f.eks. vare at levere kontinuerlig hjelp til plagiatkontrol ved at gennemscanne en
aflevering og sammenligne denne med tilgengelige litteraturdatabaser. Der eksisterer ligeledes
automatiserede systemer, som kan give feedback pa retskrivning, f.eks. Grammarly, der med fordel
kunne benyttes til at lette arbejdsbyrden for bade studerende og undervisere. Falles for alle disse
losninger er dog, at de ikke overbevisende understatter evaluering af de laereprocesser, der kendetegner
ECL, hvor udgangspunktet er en professions- og erhvervsrelateret undersggelse af en kontekstuel og
ofte autentisk problemstilling, og der vil sdledes ikke ngdvendigvis veaere ‘constructive alignment’ eller
konstruktiv afstemning mellem undervisningsaktivitet og evalueringsform (Biggs, 1996). Mens der i
stigende grad designes enkeltstdende lgsninger, der understotter eksempelvis selvevaluering og peer-
feedback samt open source-verktgjer til analyse af eksempelvis kommunikation og kollaborative
skriveprocesser, opstir der igen samme dilemma i forhold til integrationen af sddanne lgsninger og
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systemets stilladsering af disse processer over for brugernes muligheder for og kompetencer til
selvstyret facilitering heraf (figur 8). En problematik i denne henseende er séledes igen, hvorvidt en
integration af eksterne services som eksempelvis peer-feedback-lgsninger vil lede brugerne vk fra
platformen og p& den mide vanskeliggore dataindsamling. Her synes det helt afggrende, at de
studerende kan anvende leringsplatformen p& en made, hvor den gnidningsfrit kan indgé i de
studerendes eksisterende praksis, hvilket forskningen flere gange har vist er problematisk (Dau, 2015;
Serensen & Pedersen, 2018).

Ontologisk Total integration
lzeringssyn og af lgsninger
vardigrundlag

A % Systemets Fuld integration
Lzeringsteori aktiviteter af open souce-
\ lgsninger

i

Pzdagogiske Laringsakﬁvitete.r sker
grundprincipper uden for Learning
\ / Management system

Learning Management
system

Figur 8. Det ontologiske lzeringssyn for ECL (niveau —3) definerer de betingelser, der udggr rammesaetningen for systemets

aktiviteter i relation til evaluering og feedback (niveau 2). Mulighederne for at arbejde med datahgst er sdledes afhaengig af,

om der arbejdes med lzeringsaktiviteter uden for systemet eller med en total integration af Igsninger (niveau 2 og 3). Uanset
valg af lgsning skal det ske i overensstemmelse med det grundlaeggende lzeringssyn (niveau -3).

Andre eksempler pé formativ feedback, som for nuvaerende er begranset for en underviser, er lsbende
feedback pa gruppedynamik og samarbejdsprocesser, herunder videndeling, kommunikation og
konflikthandtering. Ofte vil feedback pa disse aspekter af ECL vare af mere generel karakter eller maske
forst blive aktuel, nar en konflikt er eskaleret og magling nedvendigt. Lobende feedback af denne type
vil pa den ene side vaere meget veerdifuld for brugerne, og pa den anden side vil det kraeve en grad og
karakter af dataindsamling, der potentielt udfordrer etiske principper omkring overvigning og ret til
privatliv. Et veesentligt dilemma i denne sammenheng er sdledes, at den ekstra vardifulde feedback,
som en Al vil kunne give vedrerende brugernes adfaerd, kraever adgang til data, som potentielt kan veere
personfalsomt. Mens det er relativt uproblematisk, hvis de studerende selv og informeret “fodrer”
systemet med indhold i form af refleksionstekster eller skriftlig peer-feedback, begranser dette samtidig
mulighederne for automatisering af den ‘autentiske’ og virkeligt veerdifulde feedback. Skal feedback i
stedet baseres pa de studerendes lareprocesser undervejs i undervisningsforlgbet, kraever det en
lobende adgang til deres arbejde, hvilket medferer en iboende risiko for, at dataindsamlingen bliver for
omfattende og overvigende (Tahiru, 2021). Der opstéar siledes et dilemma i balancen mellem hensyn til
en tilstraekkelig dataindsamling, der gor det muligt at give relevant og preecis kvalitativ feedback, og de
nedvendige etiske overvejelser, der folger af de tekniske muligheder i medet med allerede etablerede
praksisser.

Forfatterefternavn, Forfatterefternavn & Forfatterefternavn 16



Tidsskriftet Leering og Medier (LOM), Nr. XX, 20XX
ISSN: 1903-248X

Konklusion og anbefalinger

Denne artikel har til forméal at diskutere digital translation og transformation af erfaringsbaseret
kollaborativ leering (ECL) til digitale laeringsplatforme og med afszt i forsknings- og udviklingsprojektet
UnFoLD som case prasentere ‘envisioning scenarios’ som en designmetodik, der setter sarligt fokus
pé de designdilemmaer, der opstér i speendingsfeltet mellem laeringsteoretiske veerdier og teknologiske
muligheder og begransninger. Artiklen praesenterer og analyserer pa baggrund af denne metode to
centrale dilemmaer, der relaterer sig til henholdsvis ontologiske og leringsteoretiske principper om
autonomi og agilitet i leereprocesser, forventninger til formativ og autentisk feedback samt systemets
muligheder for at indsamle, leere af og anvende data om brugernes lereprocesser til at tilpasse og
forbedre leringsoplevelsen pé platformen. Felles for begge dilemmaer er, at leringsplatformens
funktioner og algoritmer skal kunne omsatte de fundamentale leeringsprincipper ind i systemets
arkitektur, hvilket kraever fokuserede, kollaborative og vaerdibaserede designprocesser; en pointe, som
star i modsetning til det ofte meget ensidige fokus pa tekniske muligheder og begransninger, som er
typisk for udviklingen af leeringsteknologier (Selwyn, 2016).

Mens visse positioner inden for det laeringsteoretiske felt vil anvende netop dilemmaer som disse som
argument for slet ikke at forsgge at digitalisere ECL, er det forfatternes forventning, at den accelererede
digitalisering inden for uddannelsesomradet som konsekvens af covid-19 vil fortsaette ogsa i de
kommende ar, hvorfor det er endnu mere vigtigt, at laeringsteoretikere og praktikere tager aktivt del i
den digitale translation af ECL i forbindelse med design og udvikling af fremtidens leeringsplatforme
sével som transformation af egen praksis. De uddannelsesinstitutioner, der praktiserer ECL, har i lobet
af de seneste ar kunnet observere mere eller mindre ad hoc digitale lgsninger dukke op, og tages der
ikke stilling til, hvordan sddanne lgsninger udformes og integreres, risikeres nuvarende teknologiske
muligheder, og i seerdeleshed begransninger, alene at sette rammerne for fremtidens digitale lering.
En af artiklens vigtigste pointer er derfor, at nir designprocessen prioriteres, bliver det muligt at
gentenke den made, vi forstar og udvikler digitale leeringsplatforme, frem for at lade udviklingen tage
afsaet i, hvad der allerede findes. Anvendelsen af en vardibaseret designmetodik som envisioning-
scenarier har i den sammenheng béde den fordel, at den kan agere oversetter mellem
leeringsteoretikere, designere og programmgrer, samt at den tidligt i forlebet kan blotlaegge, visualisere
og give sprog for nogle af de grundleeggende designdilemmaer, som kan opsté mellem veerdier og system.

Pa baggrund af denne analyse og konceptualisering anbefales, at lignende projekter arbejder med
envisioning-scenarier eller tilsvarende designmetodikker med henblik pa visualisering og synligggrelse
af ellers abstrakte designdilemmaer og grundlaeggende vaerdier tidligt i designprocessen, ligesom
projektet har til hensigt at videreudvikle og undersage metodikkens anvendelse ogsa i projektets test-
og implementeringsfase med henblik pa lgbende at kunne identificere nye dilemmaer, der opstar i
praksis, og for kontinuerligt at sikre passende balance mellem hensyn til tekniske begransninger og
leeringsteoretiske forudsaetninger og veerdier i fremtidens digitale translation og transformation af
erfaringsbaserede kollaborative leringsformer.
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