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  Formål	
  	
  

PhD-­‐Projektets	
  målsætning	
  	
  
Formålet	
  med	
  nærværende	
  PhD	
  projekt	
  er:	
  Gennem	
  aktionsforskning	
  og	
  kvalitative	
  analyser	
  på	
  
virksomhedscasen	
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  danne	
  teori	
  og	
  udvikle	
  retningslinjer	
  for:	
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Problemformulering:	
  Hvordan	
  kan	
  man	
  skabe	
  innovative	
  metoder,	
  praksisser	
  og	
  evaluerings-­‐værktøjer	
  
ift.	
  den	
  fortsatte	
  udvikling	
  af	
  anvendelse	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningssammenhænge,	
  primært	
  indenfor	
  digitalt	
  
medierede	
  undervisningsformer,	
  med	
  et	
  fokus	
  på	
  at	
  kunne	
  foretage	
  kvalificerede	
  valg	
  i	
  forhold	
  til	
  at	
  skabe	
  
motiverende	
  og	
  kvalificeret	
  læring	
  for	
  de	
  studerende.	
  

Der	
  foretages	
  et	
  praksisnært	
  studie	
  af	
  hvordan	
  og	
  med	
  hvilke	
  midler	
  innovation	
  og	
  kompetenceudvikling	
  kan	
  
forandre	
  og	
  forankre	
  IT-­‐baserede	
  og	
  digitalt	
  videomedierede	
  undervisningsforløb.	
  Dette	
  sker	
  ved	
  at	
  
undersøge	
  undervisningens	
  aktører	
  enkeltvis	
  og	
  relationelt.	
  Mere	
  specifikt	
  undersøges	
  potentialer	
  og	
  
barrierer	
  i	
  forhold	
  til	
  følgende:	
  

Undersøgelsesområder:	
  
1)	
  Uddannelsesorganisationens	
  muligheder	
  og	
  ansvar	
  ift.	
  forandring	
  og	
  forankring	
  af	
  IT-­‐baserede	
  og	
  digitalt	
  
videomedierede	
  undervisningsforløb.	
  	
  	
  
2)	
  At	
  udvikle	
  et	
  refleksivt,	
  innovativt	
  og	
  kompetenceudviklende	
  redskab	
  til	
  underviseren,	
  så	
  denne	
  kan	
  
foretage	
  kvalificerede	
  og	
  relevante	
  valg	
  af	
  undervisningsteknologi	
  samt	
  gennemføre	
  kvalificeret	
  og	
  relevant	
  
planlægning,	
  udførelse	
  og	
  teoretiseren	
  over	
  egen	
  undervisning	
  i	
  IT-­‐baserede	
  og	
  digitalt	
  videomedierede	
  
undervisningsforløb	
  omfattende	
  læringsdesign,	
  relevante	
  læringstyper	
  og	
  pædagogik	
  i	
  en	
  professionsfaglig	
  
kontekst.	
  	
  
3)	
  Effekten	
  på	
  elevens	
  læring	
  og	
  motivation	
  i	
  forbindelse	
  med	
  at	
  lære	
  med	
  og	
  gennem	
  IT,	
  og	
  hvorledes	
  
eleven	
  evt.	
  kan	
  medvirke	
  i	
  den	
  videre	
  innovative	
  inddragelse	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen.	
  
	
  
Her	
  tages	
  udgangspunkt	
  i	
  at	
  en	
  innovativ	
  implementering	
  af	
  IT	
  i	
  et	
  undervisningsforløb	
  sker	
  i	
  et	
  samspil	
  
mellem	
  forskellige	
  aktører	
  (organisationen,	
  	
  underviserne	
  og	
  eleverne),	
  og	
  i	
  dette	
  PhD-­‐projekt	
  skal	
  
innovation	
  forstås	
  indenfor	
  rammen	
  af	
  læring	
  på	
  offentlige	
  undervisningsinstitutioner.	
  PhD-­‐projektet	
  foregår	
  
i	
  tæt	
  samarbejde	
  med	
  VUC	
  Storstrøm	
  og	
  forskere	
  fra	
  ILD-­‐lab	
  på	
  AAU	
  med	
  udgangspunkt	
  i	
  både	
  nationale	
  og	
  
internationale	
  projekter.	
  

1b)	
  State-­‐of-­‐the-­‐art	
  samt	
  Problembeskrivelse	
  	
  

State-­‐of-­‐the-­‐art	
  	
  
PhD-­‐projektet	
  er	
  et	
  tværdisciplinært	
  projekt,	
  med	
  følgende	
  forskningsfelter	
  i	
  fokus:	
  Forandring	
  og	
  forankring	
  
af	
  IT	
  i	
  undervisningen,	
  kompetenceudvikling,	
  innovation	
  i	
  læringsforløb	
  samt	
  læring	
  og	
  motivation.	
  I	
  det	
  
følgende	
  gennemgås	
  State	
  of	
  the	
  art	
  indenfor	
  de	
  nævnte	
  forskningsfelter.	
  	
  
	
  
Forandring	
  og	
  forankring	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen:	
  Regeringen	
  har	
  de	
  sidste	
  10	
  år	
  haft	
  fokus	
  på	
  inddragelse	
  af	
  
IT	
  i	
  undervisningen	
  med	
  det	
  formål	
  at	
  øge	
  det	
  faglige	
  niveau	
  og	
  sikre,	
  at	
  flere	
  får	
  en	
  uddannelse.	
  Man	
  mener,	
  
at	
  IT	
  bl.a.	
  kan	
  give	
  bedre	
  muligheder	
  for	
  differentieret	
  og	
  varieret	
  undervisning	
  og	
  åbne	
  for	
  nye	
  og	
  mere	
  
fleksible	
  lærings-­‐	
  og	
  evalueringsformer	
  [51].	
  Og	
  med	
  regeringens	
  nuværende	
  digitaliseringsstrategi	
  er	
  
digitalisering	
  på	
  vej	
  til	
  i	
  højere	
  grad	
  at	
  være	
  en	
  præmis,	
  end	
  et	
  valg	
  for	
  offentlige	
  undervisningsinstitutioner	
  
[52].	
  Nye	
  teknologier	
  giver	
  mulighed	
  for	
  en	
  konversation	
  både	
  kinæstetisk,	
  ikonisk	
  og	
  symbolsk,	
  synkront	
  
eller	
  asynkront	
  i	
  tid	
  og	
  rum,	
  og	
  herigennem	
  nye	
  unikke	
  måder	
  at	
  være	
  kreativ,	
  at	
  lære	
  og	
  at	
  udforske	
  på	
  [43].	
  
Med	
  computeren	
  og	
  en	
  bred	
  digital	
  platform	
  kan	
  man	
  opbygge	
  et	
  læringsmiljø	
  med	
  åbne	
  læringsressourcer,	
  
der	
  har	
  redskaber,	
  som	
  kan	
  anvendes	
  til	
  aktivt	
  at	
  løse	
  problemer,	
  og	
  konstruere	
  ideer	
  gennem	
  udforskning,	
  
eksperimenteren,	
  refleksion	
  og	
  gennem	
  kollaboration	
  med	
  andre	
  [16].	
  Dette	
  kan	
  både	
  ske	
  i	
  form	
  af	
  digitale	
  
produkter,	
  processer	
  og	
  undervisningsmaterialer.	
  Skoleverdenen	
  ”oversvømmes”	
  i	
  øjeblikket	
  af	
  nye	
  
muligheder	
  indenfor	
  IT,	
  hvilket	
  ikke	
  mindst	
  skyldes	
  den	
  stigende	
  internationale	
  vidensdeling	
  på	
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undervisningsområdet,	
  tilbud	
  om	
  uddannelse	
  på	
  tværs	
  af	
  landegrænser,	
  og	
  den	
  hurtige	
  udvikling	
  af	
  nye	
  
teknologier.	
  Imidlertid	
  kræver	
  det	
  fortløbende	
  nye	
  læreprocesser	
  hos	
  underviserne	
  at	
  kunne	
  anvende	
  de	
  
nye	
  teknologier,	
  samtidig	
  med	
  at	
  den	
  nødvendige	
  og	
  tilhørende	
  teknologiforståelse	
  skal	
  etableres	
  [25].	
  Men	
  
mere	
  end	
  40	
  %	
  af	
  de	
  lærerstuderende	
  (2012)	
  vurderer,	
  at	
  de	
  slet	
  ikke	
  eller	
  kun	
  i	
  lille	
  grad	
  har	
  erhvervet	
  sig	
  
nødvendige	
  og	
  tilstrækkelige	
  IT-­‐kundskaber	
  på	
  studiet	
  til	
  at	
  kunne	
  anvende	
  ny	
  teknologi	
  svarende	
  til	
  
undervisningsinstitutionens	
  målsætninger	
  omkring	
  samarbejde,	
  differentieret	
  undervisning,	
  motivering	
  af	
  
elever	
  samt	
  tværfaglig	
  og	
  projektorienteret	
  undervisning,	
  hvilket	
  måske	
  endda	
  er	
  en	
  selvovervurdering	
  [61,	
  
s.	
  38].	
  Ude	
  på	
  undervisningsinstitutionerne	
  har	
  underviserne	
  mange	
  forskellige	
  perspektiver	
  på	
  
teknologianvendelse	
  set	
  ud	
  fra	
  de	
  forskellige	
  kontekster,	
  som	
  teknologien	
  anvendes	
  i	
  [3].	
  Men	
  underviserne	
  
mangler	
  en	
  etableret	
  praksis	
  og	
  en	
  støtte	
  [54],	
  når	
  de	
  skal	
  navigere	
  i	
  de	
  mange	
  nye	
  muligheder	
  indenfor	
  IT,	
  -­‐	
  
selvvalgte	
  eller	
  organisations-­‐givne.	
  Derfor	
  er	
  der	
  behov	
  for	
  at	
  udvikle	
  refleksions-­‐	
  og	
  innovations-­‐	
  redskaber	
  
til	
  underviserne	
  ift.	
  anvendelsen	
  af	
  IT	
  i	
  praksis,	
  så	
  de	
  kan	
  foretage	
  kvalificerede	
  valg	
  i	
  forhold	
  til	
  at	
  skabe	
  
motiverende	
  og	
  kvalificeret	
  undervisning	
  for	
  kursisterne.	
  Samtidig	
  er	
  der	
  behov	
  for,	
  at	
  undersøge	
  hvad	
  der	
  
skal	
  til	
  for	
  at	
  opnå	
  et	
  velfungerende	
  kommunikations-­‐	
  og	
  beslutnings-­‐flow	
  mellem	
  uddannelsesorganisation	
  
og	
  undervisere,	
  sådan	
  at	
  de	
  to	
  aktører	
  understøtter	
  hinanden	
  på	
  bedste	
  vis	
  i	
  at	
  foretage	
  de	
  bedste	
  valg	
  ift.	
  IT	
  
[28].	
  
	
  
Implementeringen	
  af	
  IT	
  har	
  ofte	
  fundet	
  sted	
  i	
  form	
  af	
  etablering	
  af	
  IT-­‐projekter	
  i	
  pilotprojekter	
  på	
  udvalgte	
  
skoler.	
  Nye	
  undersøgelser	
  viser,	
  at	
  man,	
  for	
  at	
  sikre	
  forandring	
  og	
  forankring	
  af	
  IT	
  projekter	
  ud	
  over	
  det	
  
primære	
  projekts	
  levetid,	
  må	
  tænke	
  ud	
  over	
  projektets	
  tidslige	
  og	
  økonomiske	
  rammer	
  og	
  begynde	
  at	
  
udvikle	
  metoder	
  til	
  at	
  planlægge	
  og	
  følge	
  projekters	
  forandrings-­‐	
  og	
  forankringsmålsætninger	
  og	
  resultater	
  
[28].	
  Dette	
  mener	
  man	
  bl.a.	
  kan	
  ske	
  ved	
  udvikling	
  af	
  innovative	
  analytiske	
  kompetencer,	
  som	
  kan	
  anvendes	
  
til	
  at	
  identificere	
  behovet	
  for	
  den	
  støtte	
  og	
  de	
  udfordringer,	
  der	
  skal	
  til	
  for	
  at	
  videreudvikle	
  og	
  skubbe	
  til	
  
ideer,	
  tildele	
  de	
  nødvendige	
  ressourcer,	
  samt	
  facilitere	
  vidensdelings-­‐	
  og	
  netværksaktiviteter.	
  Dette	
  kan	
  bl.a.	
  
omfatte	
  efteruddannelsesaktiviteter,	
  som	
  man	
  lader	
  blive	
  en	
  integreret	
  del	
  af	
  en	
  faglig	
  hverdagspraksis.	
  
Men	
  der	
  mangler	
  viden	
  om,	
  hvorledes	
  sådanne	
  innovative	
  analytiske	
  kompetencer	
  udvikles	
  i	
  en	
  offentlig	
  
undervisningsorganisation,	
  med	
  henblik	
  på	
  at	
  understøtte	
  udvikling,	
  implementering	
  og	
  forankring	
  af	
  IT-­‐
støttet	
  undervisning	
  [28].	
  	
  
	
  
Kompetenceudvikling:	
  Skolernes	
  udvikling	
  på	
  IT-­‐området	
  er	
  nået	
  til	
  et	
  stadie,	
  hvor	
  underviserne	
  oplever	
  et	
  
øget	
  behov	
  for	
  specifikke	
  fagdidaktiske	
  kompetencer,	
  og	
  regeringen	
  ønsker	
  nu	
  klare	
  mål	
  for	
  anvendelsen	
  af	
  
digitale	
  læringsmidler	
  og	
  digitale	
  læringsmål,	
  hvor	
  læringsmålene	
  skal	
  kunne	
  kobles	
  til	
  digitale	
  læremidler	
  
[51].	
  Underviserne	
  efterspørger	
  muligheder	
  for	
  vidensdeling	
  og	
  kompetenceudvikling	
  på	
  det	
  digitale	
  område	
  
[45].	
  Den	
  moderne	
  teknologi	
  lægger	
  op	
  til	
  et	
  nyt	
  læringsdesign	
  og	
  en	
  remediering	
  af	
  læremidlerne,	
  og	
  der	
  er	
  
en	
  forventning	
  til,	
  at	
  IT	
  vil	
  kunne	
  bidrage	
  til	
  at	
  højne	
  kvaliteten	
  af	
  undervisningen	
  og	
  til	
  at	
  være	
  en	
  faglig	
  
løftestang	
  i	
  de	
  enkelte	
  fag	
  [21].	
  Men	
  nyligt	
  afsluttede	
  undersøgelser	
  viser,	
  at	
  underviserne	
  ønsker	
  inspiration	
  
gennem	
  samarbejde	
  med	
  forskningsmiljøer	
  fra	
  uddannelsesområdet	
  [45].	
  Underviserne	
  ønsker	
  bl.a.	
  
konkrete	
  anvisninger	
  på,	
  hvordan	
  anvendelsen	
  af	
  IT	
  kan	
  styrke	
  fagligheden	
  i	
  skolen	
  [21;	
  54].	
  
	
  
Innovation	
  i	
  læringsforløb:	
  Når	
  man	
  designer	
  et	
  undervisningsforløb,	
  må	
  man	
  skabe	
  rum	
  for	
  og	
  acceptere	
  en	
  
dynamisk	
  og	
  iterativ	
  designproces	
  [69]	
  (Weitze	
  &	
  Ørngreen,	
  2012).	
  	
  Man	
  må	
  med	
  andre	
  ord	
  acceptere,	
  at	
  
målet	
  ikke	
  er	
  klart	
  på	
  forhånd.	
  Som	
  designer	
  af	
  undervisningsforløb	
  består	
  en	
  del	
  af	
  opgaven	
  i	
  at	
  holde	
  sit	
  
læringsdesign	
  i	
  en	
  divergent	
  proces,	
  så	
  man	
  er	
  åben	
  over	
  for	
  nye	
  vinkler	
  informeret	
  af	
  både	
  empiri	
  og	
  teori	
  
og	
  ikke	
  fikseres	
  i	
  sine	
  egne	
  forestillinger	
  med	
  baggrund	
  i	
  sin	
  forforståelse	
  [40].	
  Man	
  må	
  være	
  tålmodig	
  og	
  
være	
  parat	
  til	
  at	
  tage	
  mange	
  forskellige	
  udviklingsmetoder	
  i	
  brug,	
  hvis	
  designet	
  skal	
  opnå	
  en	
  kvalitet,	
  så	
  det	
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giver	
  brugeren	
  en	
  god	
  oplevelse	
  [8].	
  	
  I	
  udviklingen	
  af	
  et	
  multimodalt	
  læringsdesign,	
  hvor	
  brugeren	
  og	
  
computeren	
  interagerer	
  (HCI:	
  Human	
  Computer	
  Interaction),	
  er	
  det	
  en	
  fordel	
  at	
  inddrage	
  brugerne	
  i	
  
konceptudviklingen,	
  så	
  man	
  på	
  den	
  måde	
  kan	
  nærme	
  sig	
  brugerens	
  behov	
  og	
  krav	
  til	
  designet	
  [55],	
  -­‐	
  her	
  
tænkes	
  på	
  2	
  former	
  for	
  brugere:	
  eleven	
  og	
  underviseren	
  [27;	
  7].	
  Det	
  kan	
  bl.a.	
  ske	
  ved	
  at	
  
forskeren/underviseren/designeren	
  i	
  hele	
  designudviklingen	
  anvender	
  etnografiske	
  metoder	
  i	
  
læringsdesignudviklingen,	
  -­‐	
  ikke	
  i	
  en	
  streng	
  etnografisk	
  forstand,	
  men	
  som	
  en	
  del	
  af	
  sine	
  designmetoder.	
  
Dette	
  gøres	
  gennem	
  interviews	
  og	
  ved	
  at	
  observere	
  den	
  del	
  af	
  brugerens	
  adfærd,	
  der	
  ikke	
  udtrykkes	
  verbalt	
  
[5;	
  6;	
  50].	
  Desuden	
  kan	
  det	
  ske	
  gennem	
  forskellige	
  former	
  for	
  brugerinddragende	
  undersøgelser,	
  med	
  
forskellige	
  grader	
  af	
  brugerinddragelse,	
  der	
  kan	
  gå	
  fra	
  traditionelle	
  brugerobservationer,	
  over	
  situationer	
  
hvor	
  man	
  i	
  et	
  laboratorium	
  eksperimenterer	
  sammen	
  med	
  underviserne,	
  med	
  det	
  formål,	
  at	
  underviserne	
  
efterfølgende	
  kan	
  overføre	
  deres	
  erfaringer	
  til	
  praksis,	
  til	
  eksperimenter	
  hvor	
  brugerne	
  selv	
  tager	
  initiativ	
  til	
  
at	
  udvikle	
  IT-­‐undervisningen	
  som	
  selvstændige	
  og	
  uafhængige	
  innovatører	
  [7].	
  	
  
	
  
Læring	
  og	
  motivation:	
  	
  Ifølge	
  den	
  tyske	
  professor	
  i	
  pædagogik	
  Thomas	
  Ziehe	
  er	
  der	
  sket	
  en	
  ”af-­‐
konventionalisering”,	
  -­‐	
  en	
  forandring	
  inden	
  for	
  de	
  unges	
  viden,	
  opførsel	
  og	
  motivation	
  [66].	
  I	
  dag	
  vælger	
  
unge	
  selv,	
  hvad	
  de	
  vil	
  vide	
  noget	
  om,	
  og	
  unges	
  opførsel	
  er	
  forandret	
  i	
  kraft	
  af,	
  at	
  de	
  er	
  blevet	
  storforbrugere	
  
af	
  medier	
  [30].	
  Anvendelsen	
  af	
  disse	
  medier	
  både	
  afspejler	
  og	
  er	
  medvirkende	
  til	
  at	
  unges	
  liv,	
  leg	
  og	
  læring	
  
forandres.	
  Et	
  af	
  målene	
  ved	
  at	
  anvende	
  IT	
  i	
  undervisningen	
  er	
  at	
  imødekomme	
  denne	
  forandring.	
  IT	
  er	
  i	
  sig	
  
selv	
  kun	
  et	
  medie,	
  men	
  et	
  medie	
  der	
  gør	
  en	
  forskel	
  for	
  fagligheden,	
  	
  og	
  man	
  skal	
  være	
  opmærksom	
  på	
  en	
  
fagligt	
  relevant	
  tilgang	
  til	
  brug	
  af	
  digitale	
  medier,	
  da	
  det	
  er	
  afgørende	
  for	
  succesfuld	
  skoleudvikling	
  [28].	
  
Derfor	
  er	
  en	
  analyse	
  af	
  læringsdesign,	
  relevante	
  læringstyper	
  og	
  pædagogiske	
  hensyn	
  vigtig,	
  når	
  man	
  
innoverer	
  indenfor	
  brug	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen	
  [44].	
  	
  
	
  
Elevens	
  motivation	
  er	
  med	
  til	
  at	
  muliggøre	
  en	
  opmærksomhed	
  på	
  og	
  en	
  interesse	
  for	
  det	
  faglige	
  indhold,	
  
som	
  eleven	
  skal	
  lære,	
  -­‐	
  og	
  er	
  dermed	
  en	
  vigtig	
  fremmende	
  faktor	
  for	
  læringen	
  [35;	
  68].	
  Derfor	
  er	
  det	
  
væsentligt	
  at	
  være	
  opmærksom	
  på	
  motiverende	
  elementer	
  ved	
  inddragelse	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen,	
  når	
  man	
  
vil	
  innovere	
  på	
  området.	
  Der	
  findes	
  tre	
  hovedmotiver,	
  som	
  er	
  drivkraften	
  bag	
  motivationen	
  for	
  at	
  lære	
  og	
  
som	
  samtidig	
  dækker	
  de	
  basale	
  psykologiske	
  behov:	
  1)	
  Nysgerrighed,	
  2)	
  Ønsket	
  om	
  at	
  opnå	
  kompetence,	
  3)	
  
Gensidighed:	
  ønsket	
  om	
  at	
  være	
  en	
  uundværlig	
  del	
  af	
  fællesskabet	
  [23].	
  Argumentet	
  er,	
  at	
  hvis	
  læring	
  er	
  
tilrettelagt,	
  så	
  eleven	
  kan	
  opnå	
  de	
  3	
  hovedmotiver,	
  vil	
  det	
  medvirke	
  til,	
  at	
  eleven	
  føler	
  en	
  indre	
  motivation	
  
for	
  at	
  lære	
  [20;	
  23;	
  66].	
  Mange	
  af	
  elementerne	
  fra	
  IT-­‐undervisningen	
  har	
  potentiale	
  til	
  at	
  understøtte	
  disse	
  
hovedmotiver.	
  IT	
  kan	
  desuden	
  give	
  nye	
  muligheder	
  for,	
  at	
  leg	
  og	
  læring	
  er	
  med	
  til	
  at	
  motivere	
  eleven	
  i	
  
undervisningssituationen,	
  da	
  mange	
  nye	
  tiltag	
  inden	
  for	
  digitale	
  læringsmidler	
  har	
  legende	
  elementer	
  (f.eks.	
  
Game	
  Based	
  Learning),	
  som	
  rigtigt	
  anvendt	
  kan	
  være	
  både	
  motiverende	
  og	
  engagerende	
  [67;	
  68]	
  (Weitze	
  
2011;	
  Weitze	
  &	
  Ørngreen	
  2012),	
  og	
  kan	
  bidrage	
  til	
  den	
  lærendes	
  ønske	
  om	
  og	
  oplevelse	
  af	
  at	
  komme	
  til	
  at	
  
mestre	
  en	
  færdighed	
  eller	
  udforske	
  vidensområder	
  [34;	
  35;	
  51;	
  52].	
  Dette	
  vil	
  f.eks.	
  kunne	
  udforskes	
  gennem	
  
brugen	
  af	
  læringsspil,	
  mobil-­‐læring,	
  brug	
  af	
  tablets,	
  elevernes	
  videoproduktion	
  mv.	
  
	
  

Projektets	
  udgangspunkt	
  	
  -­‐	
  Case-­‐virksomheden	
  VUC	
  Storstrøm	
  
Da	
  VUC	
  Storstrøm	
  (herefter	
  VUC)	
  er	
  en	
  tæt	
  samarbejdspartner	
  i	
  PhD-­‐projektet,	
  følger	
  her	
  en	
  beskrivelse	
  af	
  
case	
  virksomheden	
  VUC	
  ift.	
  deres	
  anvendelse	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen.	
  VUC	
  er	
  et	
  selvejende	
  
voksenuddannelsescenter	
  under	
  staten,	
  som	
  tilbyder	
  almen	
  kompetencegivende	
  undervisning,	
  der	
  har	
  til	
  
formål	
  at	
  forbedre	
  voksnes	
  almene	
  kundskaber	
  og	
  færdigheder.	
  VUC	
  havde	
  i	
  skoleåret	
  2010/11:	
  ca.	
  5.500	
  
kursister	
  og	
  1400	
  årsværk	
  [70].	
  På	
  VUC	
  arbejdes	
  med	
  at	
  integrere	
  IT	
  i	
  undervisningen,	
  dette	
  både	
  på	
  det	
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teknologiske,	
  det	
  undervisningsmæssige	
  og	
  det	
  organisatoriske	
  plan.	
  VUC	
  tog	
  i	
  2009	
  en	
  beslutning	
  om	
  en	
  
større	
  satsning	
  ift.	
  at	
  anvende	
  IT	
  i	
  undervisningen	
  bl.a.	
  gennem	
  brug	
  af	
  undervisning	
  via	
  et	
  nyt	
  
videokonference-­‐miljø:	
  Global	
  Classroom	
  [71],	
  som	
  anvender	
  avanceret	
  teknologisk	
  udstyr.	
  Global	
  
Classroom	
  giver	
  mulighed	
  for	
  synkron	
  undervisning	
  med	
  en	
  underviser,	
  der	
  underviser	
  de	
  tilstedeværende	
  
kursister	
  i	
  klassen	
  (underviseren	
  er	
  selv	
  til	
  stede	
  på	
  denne	
  lokation),	
  kombineret	
  med	
  kursister,	
  der	
  samtidig	
  
parallel-­‐undervises	
  hjemme	
  via	
  deres	
  egen	
  PC,	
  -­‐	
  en	
  undervisningsform	
  hvor	
  alle	
  deltagere	
  kan	
  kommunikere,	
  
se	
  hinanden	
  og	
  se	
  og	
  skrive	
  på	
  den	
  interaktive	
  tavle.	
  Som	
  supplement	
  har	
  man	
  også	
  netop	
  taget	
  asynkron	
  
fjernundervisning	
  i	
  brug,	
  da	
  man	
  i	
  en	
  del	
  timer	
  nu	
  optager	
  undervisningen	
  og	
  efterfølgende	
  gør	
  den	
  
tilgængelig	
  for	
  de	
  aktuelle	
  kursister.	
  Formålet	
  med	
  Global	
  Classroom	
  er	
  bl.a.	
  at	
  sikre	
  den	
  enkelte	
  borger	
  
adgang	
  til	
  uddannelse	
  uanset	
  tid	
  og	
  sted,	
  og	
  give	
  mulighed	
  for	
  at	
  uddannelsen	
  dermed	
  kan	
  kombineres	
  med	
  
arbejde	
  eller	
  andre	
  forpligtelser.	
  Brugen	
  af	
  blended	
  learning,	
  -­‐	
  hvor	
  der	
  både	
  er	
  mulighed	
  for	
  
tilstedeværelses-­‐undervisning,	
  synkrone	
  online	
  aktiviteter	
  og	
  asynkron	
  fjernundervisning,	
  har	
  særlig	
  relevans	
  
for	
  VUC,	
  fordi	
  det	
  er	
  helt	
  afgørende	
  for	
  skolens	
  voksne	
  målgruppers	
  muligheder	
  for	
  at	
  kunne	
  gennemføre	
  
uddannelsen,	
  at	
  uddannelsen	
  er	
  fleksibel	
  og	
  indrettet	
  efter	
  deres	
  familie-­‐	
  og	
  arbejdsmønstre.	
  VUC	
  anvender	
  
desuden	
  brugen	
  af	
  videokonferencer	
  som	
  et	
  middel	
  til	
  at	
  udvide	
  deres	
  aktuelle	
  internationale	
  samarbejde,	
  
hvilket	
  giver	
  muligheder	
  for	
  at	
  vidensdele,	
  etablere	
  netværk	
  og	
  udveksle	
  undervisning.	
  VUC	
  har,	
  i	
  tråd	
  med	
  
regeringens	
  strategi	
  om	
  anvendelsen	
  af	
  IT	
  og	
  digitale	
  læremidler	
  i	
  undervisningen	
  [51],	
  til	
  hensigt	
  at	
  udvide,	
  
samt	
  at	
  forankre	
  brugen	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen,	
  for	
  at	
  skabe	
  en	
  bæredygtig	
  IT-­‐baseret	
  undervisningspraksis	
  
funderet	
  på	
  kvalificerende	
  kompetenceudvikling	
  af	
  undervisere	
  og	
  kursister.	
  	
  
	
  
De	
  første	
  måneders	
  samarbejde	
  med	
  VUC	
  har	
  givet	
  mig	
  indsigt	
  i	
  forskellige	
  tiltag,	
  som	
  kan	
  indgå	
  på	
  forskellig	
  
vis	
  som	
  enten	
  primære	
  eller	
  sekundære	
  data	
  i	
  min	
  PhD,	
  både	
  ift.	
  udvikling	
  og	
  kvalificering	
  af	
  undervisernes	
  
innovative	
  kompetenceudvikling,	
  samt	
  ift.	
  at	
  udvikle	
  og	
  eksperimentere	
  med	
  undervisning,	
  som	
  også	
  
anvender	
  andre	
  IT-­‐produkter,	
  processer	
  og	
  undervisningsmaterialer	
  end	
  Global	
  Classroom.	
  	
  

VUC’s	
  rolle	
  og	
  PhD-­‐støttende	
  aktiviteter	
  til	
  dato	
  
VUC	
  Storstrøm	
  er	
  ansvarlig	
  for,	
  at	
  der	
  er	
  adgang	
  til	
  samarbejde	
  med	
  undervisere,	
  administration	
  og	
  ledelse,	
  
og	
  at	
  disse	
  inddrages	
  i	
  den	
  praktiske	
  tilrettelæggelse	
  af	
  de	
  aktiviteter	
  på	
  VUC	
  Storstrøm,	
  som	
  projektet	
  
definerer.	
  PhD’en	
  skal	
  have	
  mulighed	
  for	
  at	
  følge	
  underviserne	
  i	
  den	
  daglige	
  undervisning	
  og	
  for	
  at	
  følge	
  
undervisernes	
  kompetenceudvikling,	
  samt	
  udviklingsprojekterne	
  Den	
  ny	
  læringsplatform,	
  og	
  et	
  regionalt	
  
videnscenter	
  for	
  anvendt	
  IT	
  i	
  undervisning	
  med	
  base	
  i	
  Næstved.	
  PhD’en	
  gives	
  adgang	
  til	
  at	
  observere,	
  
inddrage	
  og	
  evt.	
  deltage	
  i	
  disse	
  og	
  andre	
  udviklings-­‐	
  og	
  evalueringsprojekter,	
  samt	
  i	
  den	
  almindelig	
  drift	
  og	
  
kompetenceudvikling	
  	
  til	
  belysningen	
  af	
  projektets	
  problemstillinger.	
  	
  
	
  
De	
  første	
  måneders	
  samarbejde	
  har	
  medført,	
  at	
  jeg	
  har	
  en	
  større	
  forståelse	
  for	
  organisationen,	
  dens	
  kultur	
  
og	
  undervisningsrammer.	
  På	
  nuværende	
  tidspunkt	
  har	
  jeg	
  indsamlet	
  empiri	
  i	
  forbindelse	
  med	
  en	
  kursist-­‐
evaluering	
  af	
  Global	
  Classroom	
  konceptet,	
  -­‐	
  udarbejdet	
  en	
  for-­‐analyse	
  af	
  denne	
  evaluering,	
  samt	
  deltaget	
  i	
  
møder	
  på	
  VUC,	
  hvor	
  man	
  drøftede	
  denne	
  for-­‐analyse.	
  I	
  øjeblikket	
  er	
  jeg	
  i	
  gang	
  med	
  observation	
  og	
  
interviews	
  med	
  4	
  udvalgte	
  HF-­‐lærere,	
  som	
  underviser	
  i	
  Global	
  Classroom	
  regi	
  på	
  VUC,	
  jeg	
  følger	
  desuden	
  
deres	
  timer	
  på	
  VUC.	
  Denne	
  empiri	
  vil	
  jeg	
  	
  efterfølgende	
  analysere	
  og	
  anvende	
  som	
  udgangspunkt	
  for	
  de	
  
eksperimenter,	
  som	
  jeg	
  skal	
  foretage	
  sammen	
  med	
  lærerne	
  i	
  efteråret	
  2013,	
  se	
  venligst	
  projektplanen	
  punkt	
  
2).	
  	
  
	
  
Det	
  er	
  vigtigt,	
  at	
  kunne	
  følge	
  PhD-­‐projektets	
  løbende	
  analyser	
  og	
  anbefalinger	
  gennem	
  organisationens	
  lag	
  i	
  
form	
  af	
  de	
  3	
  aktører	
  (organisationen,	
  lærerne,	
  kursisterne),	
  og	
  dermed	
  kunne	
  dokumentere	
  virkninger,	
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muligheder	
  og	
  barrierer	
  i	
  projektet.	
  På	
  baggrund	
  af	
  de	
  indledende	
  møder	
  og	
  erfaringer	
  på	
  VUC,	
  er	
  det	
  derfor	
  
besluttet	
  at	
  nedsætte	
  2	
  fora/netværksgrupper,	
  som	
  kan	
  understøtte	
  PhD	
  projektet.	
  Det	
  drejer	
  sig	
  dels	
  om	
  en	
  
PhD-­‐styregruppe,	
  som	
  skal	
  sikre	
  de	
  rigtige	
  indgange	
  og	
  arbejdsbetingelser,	
  bestående	
  af	
  VUC	
  Storstrøms	
  
direktør	
  Niels	
  Henriksen,	
  uddannelseschefen	
  Ole	
  Munksgaard,	
  afdelingsleder	
  Jan	
  Bodholdt	
  samt	
  
projektleder	
  Kristian	
  Madsen.	
  Denne	
  styregruppe	
  skal	
  sikre	
  en	
  tilstrækkelig	
  vægtning	
  og	
  gennemslagskraft	
  af	
  
PhD-­‐projektet.	
  Styregruppen	
  vil	
  afholde	
  3	
  til	
  4	
  møder	
  årligt,	
  hvor	
  jeg	
  fremlægger	
  mål,	
  resultater	
  og	
  behov	
  for	
  
samarbejde	
  med	
  organisationen.	
  Det	
  andet	
  netværk	
  er	
  en	
  udviklingsgruppe,	
  som	
  skal	
  sikre	
  og	
  understøtte	
  
fremdrift	
  af	
  udvikling	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen	
  på	
  VUC,	
  herunder	
  også	
  PhD-­‐projektet.	
  Udviklingsgruppen	
  
kommer	
  til	
  at	
  bestå	
  af	
  de	
  to	
  pædagogiske	
  	
  konsulenter	
  Jannie	
  Nielsen	
  og	
  Niels	
  Skjølstrup,	
  projektleder	
  
Flemming	
  Nielsen,	
  uddannelseschef	
  Ole	
  Munksgaard,	
  samt	
  projektleder	
  Kristian	
  Madsen.	
  Udviklingsgruppen	
  
vil	
  mødes	
  en	
  gang	
  om	
  måneden,	
  det	
  er	
  dog	
  ikke	
  nødvendigt,	
  at	
  jeg	
  deltager	
  i	
  alle	
  møderne,	
  men	
  jeg	
  kan	
  
deltage	
  efter	
  behov.	
  	
  
	
  
Slutteligt,	
  at	
  det	
  blevet	
  besluttet	
  at	
  afholde	
  koordinerende	
  vejledningsmøder,	
  mellem	
  VUC	
  (Kristian	
  
Madsen),	
  den	
  PhD-­‐studerende	
  og	
  vejleder	
  (Rikke	
  Ørngreen).	
  

Afsættet	
  for	
  	
  PhD’en	
  	
  -­‐	
  Problemområde	
  	
  
I	
  det	
  følgende	
  beskrives	
  forskellige	
  relevante	
  spørgsmål	
  og	
  opmærksomhedsområder	
  i	
  PhD-­‐projektet.	
  	
  
	
  
På	
  trods	
  af	
  de	
  mange	
  gode	
  forventninger	
  til	
  anvendelse	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen	
  er	
  den	
  aktuelle	
  erfaring,	
  at	
  
det,	
  bortset	
  fra	
  enkelte	
  ildsjæle,	
  generelt	
  er	
  vanskeligt	
  for	
  underviserne	
  at	
  være	
  innovative	
  i	
  deres	
  
undervisning	
  ift.	
  brugen	
  af	
  IT,	
  og	
  at	
  underviserne	
  ofte	
  nøjes	
  med	
  at	
  overføre	
  deres	
  eksisterende	
  og	
  iboende	
  
praksis.	
  Den	
  eksisterende	
  praksis	
  kan	
  sagtens	
  være	
  rigtig	
  god,	
  men	
  ifølge	
  Danmarks	
  Evalueringsinstitut	
  [72],	
  
viser	
  undersøgelser	
  ift.	
  anvendelsen	
  af	
  IT	
  bl.a.	
  at:	
  ”	
  Først	
  og	
  fremmest	
  kan	
  vi	
  se	
  at	
  skolerne	
  ikke	
  fuldt	
  
udnytter	
  de	
  pædagogiske	
  og	
  faglige	
  muligheder	
  der	
  ligger	
  lige	
  for”	
  [73],	
  derfor	
  er	
  der	
  brug	
  for	
  ny	
  viden	
  samt	
  
eksperimenteren	
  ift.	
  til	
  innovativ	
  kompetenceudvikling	
  ift.	
  anvendelse	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen.	
  Dette	
  
indikerer,	
  at	
  underviserne	
  har	
  behov	
  for	
  at	
  lære	
  at	
  arbejde	
  med	
  IT-­‐læringsredskaber	
  og	
  for	
  støtte	
  til	
  
innovationsprocessen	
  og	
  udvikling	
  af	
  innovationstænkning.	
  	
  
	
  
Medieudviklingen	
  har	
  medført,	
  at	
  man	
  som	
  underviser	
  i	
  et	
  IT-­‐baseret	
  samfund	
  både	
  har	
  behov	
  for	
  
kompetence	
  ift.	
  en	
  instrumentel	
  teknologisk	
  kunne,	
  men	
  man	
  har	
  også	
  behov	
  for	
  dannelse,	
  -­‐	
  en	
  
teknologiforståelse	
  eller	
  evne	
  til	
  at	
  kunne	
  udvise	
  dømmekraft	
  og	
  sensitivitet	
  i	
  relation	
  til	
  IT-­‐processer	
  i	
  
undervisningsrelationer	
  [25],	
  spørgsmålet	
  er	
  så	
  hvordan	
  og	
  i	
  hvilke	
  sammenhænge	
  denne	
  
teknologiforståelse	
  bedst	
  etableres	
  i	
  praksis.	
  Der	
  er	
  behov	
  for	
  vejledning	
  i	
  IT-­‐baseret	
  fagdidaktik,	
  dvs.	
  man	
  
savner	
  erfaring	
  og	
  forskningsbaseret	
  viden	
  om,	
  hvorledes	
  man	
  bedst	
  understøtter	
  læringsdesignet	
  samt	
  den	
  
pædagogiske	
  praksis	
  i	
  det	
  pågældende	
  fag,	
  på	
  det	
  gældende	
  niveau,	
  og	
  i	
  den	
  konkrete	
  kontekst	
  [28;	
  22].	
  	
  
	
  
Der	
  mangler	
  viden	
  om,	
  hvordan	
  forandring	
  og	
  forankring	
  af	
  anvendelsen	
  af	
  IT	
  bedst	
  gribes	
  an	
  både	
  fra	
  den	
  
organisatoriske	
  side	
  og	
  fra	
  underviserside,	
  og	
  denne	
  manglende	
  viden	
  forplanter	
  sig	
  videre	
  i	
  
undervisningsinstitutionerne	
  og	
  medfører,	
  at	
  man	
  også	
  bliver	
  usikker	
  på,	
  hvilken	
  betydning	
  forandring	
  og	
  
forankring	
  af	
  anvendelsen	
  af	
  IT	
  har	
  for	
  de	
  studerendes	
  læringsprocesser	
  og	
  motivation	
  [54].	
  Ift.	
  udvikling	
  og	
  
forankring	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen	
  mangler	
  man	
  desuden	
  viden	
  om	
  hvilke	
  politikker,	
  krav	
  og	
  rammer,	
  der	
  
kræves,	
  for	
  at	
  den	
  nødvendige	
  vidensdeling	
  kan	
  finde	
  sted	
  på	
  alle	
  niveauer	
  i	
  organisationen	
  (lærende,	
  
underviser,	
  organisation)	
  [17].	
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Hvis	
  man	
  ønsker	
  at	
  gennemføre	
  kompetenceudvikling	
  ift.	
  anvendelse	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen	
  for	
  organisation	
  
og	
  undervisere,	
  og	
  hvis	
  det	
  skal	
  give	
  en	
  dybere	
  mening,	
  er	
  det	
  en	
  forudsætning,	
  at	
  pejlemærket	
  for	
  en	
  
succesfuld	
  udvikling	
  på	
  området	
  må	
  kunne	
  måles	
  ift.	
  kursisternes	
  læring	
  og	
  motivation,	
  da	
  det	
  er	
  målet	
  for	
  
alle	
  bestræbelserne.	
  Derfor	
  er	
  det	
  væsentligt	
  hele	
  tiden	
  at	
  holde	
  et	
  fokus	
  på	
  en	
  kvalitativ	
  undersøgelse	
  og	
  
vurdering	
  af	
  kursisternes	
  læring	
  og	
  motivation,	
  hvilket	
  kan	
  foregå	
  gennem	
  de	
  empiriske	
  undersøgelser	
  som	
  
skitseret	
  i	
  metodeafsnittet.	
  	
  
	
  
Et	
  andet	
  væsentligt	
  aspekt,	
  som	
  man	
  skal	
  forholde	
  sig	
  til	
  i	
  arbejdet	
  med	
  at	
  inddrage	
  IT	
  i	
  undervisningen,	
  er,	
  
at	
  når	
  underviseren	
  vil	
  omforme	
  eller	
  ”	
  redidaktisere”	
  sin	
  undervisning,	
  sådan	
  at	
  den	
  tilpasses	
  og	
  samtidig	
  
udnytter	
  de	
  nye	
  muligheder	
  ved	
  IT,	
  så	
  kræver	
  det	
  implicit,	
  at	
  man	
  som	
  underviser	
  har	
  klare	
  forestillinger	
  om	
  
sit	
  traditionelle	
  læringsdesign	
  uden	
  anvendelse	
  af	
  IT.	
  En	
  bevidsthed	
  omkring	
  eget	
  læringsdesign	
  kræver,	
  at	
  
man	
  som	
  underviser,	
  ud	
  over	
  færdigheder	
  ift.	
  at	
  planlægge	
  og	
  udføre	
  egen	
  undervisning,	
  har	
  et	
  sprog	
  og	
  en	
  
begrebsdannelse,	
  som	
  man	
  kan	
  reflektere,	
  undersøge,	
  analysere	
  i	
  og	
  med,	
  	
  og	
  diskutere	
  med	
  egne	
  
fagkollegaer	
  i	
  og	
  med,	
  og	
  som	
  man	
  som	
  underviser	
  kan	
  anvende	
  til	
  at	
  konstruere	
  didaktisk	
  teori	
  med,	
  ud	
  fra	
  
konstruktioner	
  samt	
  analyse	
  af	
  egen	
  praksis	
  [15;	
  57].	
  Dette	
  sprog	
  og	
  denne	
  begrebsdannelse	
  ift.	
  egen	
  
didaktik	
  er	
  ikke	
  en	
  selvfølge,	
  men	
  bør,	
  hvis	
  den	
  mangler,	
  inddrages	
  som	
  en	
  del	
  af	
  underviserens	
  
kompetenceudvikling,	
  når	
  man	
  arbejder	
  med	
  innovation	
  indenfor	
  anvendelse	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen.	
  	
  

1c)	
  Teoretisk	
  tilgang	
  og	
  overvejelser	
  
	
  
PhD-­‐projektet	
  	
  vil	
  bidrage	
  til	
  en	
  øget	
  forståelse	
  af	
  hensigtsmæssige	
  innovative,	
  læringsmæssige	
  og	
  
motiverende	
  processer	
  ift.	
  implementering	
  af	
  IT	
  i	
  offentlige	
  uddannelser,	
  samt	
  	
  give	
  retningslinjer	
  for,	
  
hvordan	
  undervisere	
  selv	
  kan	
  skabe	
  en	
  innovativ	
  praksis	
  ift.	
  en	
  fortsat	
  udvikling	
  af	
  anvendelse	
  af	
  IT	
  i	
  
undervisningen,	
  gennem	
  innovative	
  praksisser,	
  metoder	
  og	
  evalueringsværktøjer.	
  Dette	
  er	
  et	
  område,	
  som	
  
er	
  aktuelt	
  svarende	
  til	
  offentlige	
  skolers	
  behov	
  på	
  området	
  [28],	
  samt	
  regeringens	
  ønske	
  om	
  at	
  udvikle	
  
retningslinjer	
  for	
  anvendelsen	
  af	
  IT-­‐didaktisk	
  design	
  [51].	
  	
  
	
  
Ud	
  fra	
  det	
  ovenfor	
  beskrevne	
  problemområde,	
  samt	
  State-­‐of-­‐the-­‐Art:	
  afsnit	
  1b),	
  hvor	
  følgende	
  relevante	
  
fagfelter	
  er	
  identificeret:	
  Forandring	
  og	
  forankring	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen,	
  kompetenceudvikling,	
  innovation	
  i	
  
læringsforløb	
  samt	
  læring	
  og	
  motivation,	
  er	
  de	
  foreløbige	
  teoretiske	
  udgangspunkter	
  for	
  undersøgelserne,	
  
som	
  følger	
  herunder.	
  Desuden	
  anvendes	
  teorier,	
  som	
  nævnt	
  i	
  State-­‐of-­‐the-­‐Art.	
  
	
  
Viden	
  om	
  læring	
  og	
  læringsdesign/didaktik:	
  Det	
  vil	
  være	
  relevant	
  at	
  se	
  hele	
  undersøgelsen	
  i	
  et	
  
læringsteoretisk	
  og	
  didaktisk	
  perspektiv	
  på	
  flere	
  forskellige	
  niveauer;	
  -­‐	
  her	
  nævnes	
  nogle	
  af	
  perspektiverne.	
  
Dels	
  må	
  man	
  se	
  på	
  læringsdesignet	
  for	
  den	
  undervisning,	
  som	
  er	
  genstanden	
  for	
  undervisningsinstitutionens	
  
hovedformål,	
  -­‐	
  dvs.	
  den	
  reelle	
  faglige	
  undervisning	
  af	
  hhv.	
  Kursister,	
  samt	
  efteruddannelse	
  af	
  lærerne.	
  
Dernæst	
  er	
  det	
  relevant	
  at	
  undersøge	
  de	
  læringsteoretiske	
  perspektiver	
  ift.,	
  at	
  alle	
  3	
  aktører	
  er	
  i	
  en	
  
læringsproces	
  ift.	
  at	
  inddrage	
  IT	
  i	
  undervisningen.	
  Et	
  yderligere	
  læringsteoretisk	
  aspekt	
  i	
  den	
  aktuelle	
  
undervisningssituation	
  er,	
  at	
  man	
  har	
  viden	
  om,	
  at	
  inddragelse	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen,	
  -­‐	
  ikke	
  mindst	
  når	
  det	
  
gælder	
  on-­‐line	
  undervisning,	
  kræver	
  en	
  	
  højere	
  grad	
  af	
  selfdirected	
  learning,	
  hvor	
  den	
  studerende	
  får	
  et	
  
større	
  ansvar	
  for	
  egen	
  læring	
  [53;	
  10].	
  I	
  PhD-­‐projektet	
  vil	
  det	
  ligeledes	
  være	
  relevant	
  at	
  anvende	
  teorier	
  om	
  
kompetenceudvikling	
  ift.	
  lærerens	
  læringsdesign,	
  der	
  behandler	
  lærerens	
  egne	
  refleksioner	
  over,	
  samt	
  
udvikling	
  af	
  læringsdesign	
  [15;	
  29;	
  33].	
  For	
  at	
  støtte	
  lærerne	
  i	
  en	
  IT-­‐baseret	
  fagdidaktik	
  og	
  pædagogiske	
  
praksis,	
  vil	
  det	
  kræve	
  et	
  teoretisk	
  overblik	
  rent	
  fagdidaktisk,	
  samt	
  almendidaktisk[33].	
  En	
  anden	
  vinkel	
  af	
  det	
  
læringsteoretiske	
  perspektiv	
  i	
  PhD-­‐projektet	
  er	
  anvendelse	
  af	
  viden	
  om,	
  hvorledes	
  forholdet	
  mellem	
  de	
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pædagogiske	
  og	
  didaktiske	
  behov	
  og	
  krav	
  på	
  den	
  ene	
  side,	
  og	
  de	
  teknologiske	
  barrierer	
  og	
  muligheder	
  på	
  
den	
  anden	
  side,	
  kan	
  udvikles	
  i	
  et	
  fælles	
  forløb[37;	
  24;	
  53;	
  4].	
  Ligesom	
  det	
  vil	
  være	
  relevant	
  med	
  viden	
  om,	
  
hvorledes	
  man	
  kan	
  anvende	
  og	
  vurdere	
  teknologiske	
  undervisningsmidler,	
  så	
  man	
  sikrer,	
  at	
  de	
  understøtter	
  
de	
  tilsigtede	
  didaktiske	
  mål.	
  Alle	
  disse	
  læringsteoretiske	
  perspektiver	
  vil	
  blive	
  anvendt	
  efter	
  relevans	
  ift.	
  valg	
  
af	
  fokus	
  i	
  de	
  forskellige	
  aktuelle	
  cases	
  i	
  PhD-­‐forløbet.	
  	
  
	
  
Innovation	
  i	
  undervisningen:	
  Når	
  man	
  skal	
  undersøge	
  og	
  forandre,	
  med	
  henblik	
  på	
  udvikling	
  af	
  lærerens	
  
teknologiforståelse	
  i	
  arbejdet	
  med	
  at	
  inddrage	
  digitale	
  produkter,	
  processer	
  og	
  undervisningsmaterialer	
  (IT)	
  i	
  
undervisningen,	
  vil	
  det	
  være	
  relevant	
  at	
  anvende	
  viden	
  og	
  teorier,	
  der	
  er	
  udviklet	
  omkring	
  pædagogisk	
  
innovation	
  i	
  en	
  skoleorganisatorisk	
  sammenhæng	
  [19;	
  32;	
  38;	
  69]	
  (Weitze	
  &	
  Ørngreen,	
  2012),	
  samt	
  viden	
  om	
  
innovation	
  og	
  kreativitet	
  i	
  mere	
  generel	
  sammenhæng	
  [56].	
  Da	
  den	
  aktuelle	
  udvikling	
  af	
  innovative	
  
redskaber	
  sker	
  i	
  en	
  undervisningsinstitution,	
  vil	
  det	
  være	
  relevant	
  at	
  bruge	
  viden	
  om	
  innovation	
  i	
  netværk.	
  
For	
  at	
  forholde	
  sig	
  til	
  graden	
  af	
  innovation,	
  og	
  dermed	
  give	
  læreren	
  redskaber	
  til	
  at	
  vurdere	
  sin	
  egen	
  
udvikling	
  af	
  innovativt	
  læringsdesign,	
  anvendes	
  teorier	
  om,	
  hvordan	
  man	
  kan	
  måle	
  på	
  innovationsgrad	
  ift.	
  
læring	
  og	
  IT	
  [46;	
  62;	
  63;	
  Jahnke	
  2013].	
  
	
  
Organisationens	
  udvikling:	
  For	
  at	
  forholde	
  mig	
  til	
  og	
  støtte	
  en	
  videreudvikling	
  af	
  organisationens	
  ansvar	
  og	
  
rolle	
  i	
  inddragelse	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen	
  ud	
  over	
  pilotprojektstadiet,	
  vil	
  det	
  være	
  relevant	
  at	
  inddrage	
  viden	
  
om	
  læring	
  i	
  organisationen,	
  strategier	
  for	
  kommunikationsprocesser,	
  vidensdelingsprocesser	
  samt	
  
styreprocesser	
  [13;	
  14;	
  47],	
  	
  både	
  ift.	
  de	
  enkelte	
  aktører	
  samt	
  imellem	
  de	
  forskellige	
  aktører.	
  Det	
  vil	
  desuden	
  
være	
  relevant	
  at	
  anvende	
  viden	
  om	
  klasserumsledelse,	
  da	
  klasserumsbegreb	
  bliver	
  udvidet	
  i	
  Global	
  
Classroom.	
  
	
  
Læring	
  og	
  motivation:	
  Da	
  et	
  af	
  PhD-­‐projektets	
  mål	
  er	
  at	
  holde	
  	
  fokus	
  på	
  modtagernes,	
  -­‐	
  dvs.	
  kursisternes,	
  
læring	
  og	
  motivation,	
  som	
  et	
  pejlemærke	
  for	
  en	
  succesfuld	
  udvikling	
  ift.	
  inddragelse	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen,	
  
vil	
  det	
  være	
  relevant	
  at	
  anvende	
  viden	
  om,	
  hvordan	
  man	
  måler	
  på	
  kursisternes	
  læring	
  og	
  engagement	
  [2].	
  
Ift.	
  den	
  eksperimentelle	
  del	
  af	
  PhD-­‐projektet	
  vil	
  teorier	
  omkring	
  leg	
  og	
  læring,	
  samt	
  befordring	
  af	
  indre	
  
motivation	
  [23;	
  31;	
  20;	
  35;	
  42;	
  34;	
  65;	
  74],	
  både	
  kunne	
  danne	
  baggrund,	
  samt	
  være	
  en	
  teoretisk	
  del	
  af	
  den	
  
iterative	
  proces	
  i	
  udviklingen	
  af	
  lærings-­‐designet.	
  
	
  
Det	
  vil	
  være	
  relevant	
  at	
  se	
  på	
  både	
  kursister	
  og	
  lærere	
  som	
  målgruppe,	
  i	
  et	
  adult-­‐learning	
  perspektiv.	
  I	
  
forhold	
  til	
  kursister	
  er	
  det	
  relevant	
  at	
  se	
  på	
  temaer	
  om	
  frafaldsrater,	
  samt	
  livsverden	
  ift.	
  brug	
  af	
  teknologi	
  
indeholdende	
  motiverende	
  elementer,	
  hvorfor	
  det	
  bl.a.	
  kan	
  være	
  relevant	
  at	
  se	
  på	
  teorier	
  om	
  læringsspil	
  og	
  
andre	
  motiverende	
  og	
  lærerige	
  teknologier,	
  som	
  giver	
  de	
  studerende	
  muligheder	
  for	
  at	
  ”lære	
  ved	
  at	
  gøre”.	
  
Ift.	
  de	
  lærende	
  lærere,	
  bør	
  man	
  se	
  på	
  de	
  betingelser	
  som	
  lærerne	
  sættes	
  i,	
  på	
  den	
  moderne	
  
undervisningsinstitution	
  [58;	
  61],	
  og	
  også	
  dér	
  have	
  et	
  fokus	
  på,	
  hvordan	
  man	
  kan	
  motivere	
  lærerne	
  til	
  at	
  
udvikle	
  innovative	
  læringsdesign	
  (Weitze	
  2011;	
  Weitze	
  &	
  Ørngreen	
  2012).	
  
	
  
Medie-­‐	
  og	
  teknologiteori:	
  Da	
  PhD-­‐projektet	
  beskæftiger	
  sig	
  med	
  inddragelse	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen	
  vil	
  det	
  
også	
  være	
  relevant	
  at	
  anvende	
  viden	
  om	
  det	
  teknologiske	
  aspekt.	
  Derfor	
  anvendes	
  teorier,	
  der	
  kan	
  bibringe	
  
viden	
  om:	
  -­‐	
  hvad	
  er	
  et	
  medie,	
  hvordan	
  kan	
  det	
  gøre	
  en	
  forskel	
  for	
  det	
  faglige	
  aspekt,	
  -­‐	
  og	
  hvordan	
  anvendes	
  
og	
  designes	
  mediet,	
  så	
  læreren	
  når	
  sit	
  mål	
  ift.	
  læringsdesign,	
  hvorledes	
  kan	
  man	
  evaluere	
  brugen	
  af	
  et	
  
teknologisk	
  læringsmedie?	
  Og	
  hvilke	
  muligheder	
  giver	
  teknologien	
  for	
  hhv.	
  at	
  remediere	
  sin	
  undervisning	
  og	
  
hhv.	
  at	
  ny-­‐udvikle	
  sin	
  undervisning?	
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Metodeteori:	
  I	
  forhold	
  til	
  selve	
  udviklingen	
  af	
  refleksions-­‐	
  og	
  innovationsredskaber	
  til	
  underviserne	
  ift.	
  et	
  
læringsdesign,	
  er	
  mit	
  metodisk-­‐teoretiske	
  udgangspunkt	
  baseret	
  på	
  de	
  brugerindragende	
  metoder	
  
designbased	
  research	
  og	
  aktionsforskning,	
  -­‐	
  se	
  venligst	
  metode	
  afsnittet.	
  	
  
	
  
PhD-­‐projektet	
  bidrager	
  således	
  med	
  viden	
  om	
  hvilke	
  teoretiske	
  og	
  metodiske	
  erfaringer,	
  der	
  kan	
  uddrages	
  
ift.	
  hvordan	
  læring	
  og	
  motivation	
  kan	
  støttes	
  i	
  en	
  digitaliseret	
  undervisningskontekst	
  gennem	
  anvendelse	
  af	
  
digitale	
  produkter,	
  processer	
  og	
  undervisningsmaterialer	
  (IT),	
  særligt	
  ift.	
  Global	
  Classroom.	
  Desuden	
  
undersøges	
  hvilke	
  generelle	
  fagdidaktiske	
  og	
  pædagogiske	
  aspekter,	
  der	
  bør	
  tages	
  højde	
  for,	
  når	
  man	
  
planlægger	
  læringsdesign	
  i	
  en	
  digitaliseret	
  undervisningskontekst.	
  Gennem	
  projektets	
  analyse	
  beskrives	
  
hvilke	
  barrierer	
  og	
  potentialer,	
  der	
  opleves	
  ift.	
  vidensdeling	
  og	
  innovation	
  ved	
  anvendelse	
  af	
  IT	
  i	
  
undervisningen.	
  Ligeledes	
  søges	
  svar	
  på	
  hvilke	
  organisatoriske	
  tiltag,	
  der	
  er	
  vigtige,	
  når	
  man	
  vil	
  skabe	
  en	
  
organisation,	
  der	
  kan	
  understøtte	
  en	
  anderledes	
  måde	
  at	
  konceptualisere	
  skolegang	
  på	
  omfattende	
  IT,	
  
således	
  at	
  det	
  bliver	
  muligt	
  at	
  realisere	
  de	
  nødvendige	
  pædagogiske,	
  innovative	
  og	
  IT-­‐mæssige	
  tiltag.	
  I	
  den	
  
innovative	
  fase	
  er	
  sigtet	
  bl.a.	
  at	
  søge	
  svar	
  på	
  hvilke	
  teoretiske	
  og	
  metodiske	
  erfaringer,	
  der	
  kan	
  uddrages	
  ift.,	
  
hvilken	
  betydning	
  innovativt	
  brug	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen	
  har	
  for	
  kursisternes	
  motivation	
  for	
  læring,	
  og	
  hvilke	
  
tiltag	
  der	
  evt.	
  kan	
  understøtte	
  dette.	
  	
  
	
  
PhD-­‐projektet	
  undersøger,	
  om	
  det	
  er	
  muligt	
  at	
  generalisere	
  ift.,	
  hvorledes	
  innovation	
  og	
  udvikling	
  kan	
  foregå	
  
indenfor	
  generelle	
  fagdidaktiske	
  og	
  pædagogiske	
  aspekter,	
  når	
  man	
  planlægger	
  et	
  læringsdesign	
  i	
  en	
  
digitaliseret	
  undervisningskontekst.	
  Det	
  undersøges	
  hvorledes	
  der	
  skabes	
  egnede	
  innovative	
  metoder	
  og	
  
praksis	
  ift.	
  anvendelse	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen	
  med	
  kompetenceudvikling	
  som	
  mål.	
  Og	
  desuden	
  søges	
  svar	
  på	
  
hvilke	
  krav	
  og	
  rammer,	
  der	
  med	
  fordel	
  kan	
  komme	
  fra	
  en	
  offentlig	
  undervisningsinstitution,	
  som	
  ønsker	
  at	
  
forandre	
  og	
  forankre	
  brugen	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen.	
  Ovenstående	
  forskningsspørgsmål	
  og	
  
problemformulering	
  besvares	
  ved	
  hjælp	
  af	
  understående	
  metoder.	
  
	
  

1d) V idenskabsteoret isk  grundlag og metoder i  PhD-pro jektet    
	
  
Projektets	
  videnskabelige	
  undersøgelse	
  er	
  faseopdelt,	
  hvor	
  den	
  første	
  del,	
  som	
  allerede	
  er	
  i	
  gang,	
  sigter	
  mod	
  
at	
  undersøge,	
  hvilke	
  potentialer	
  og	
  barrierer	
  ift.	
  læring	
  og	
  motivation,	
  den	
  aktuelle	
  anvendelse	
  af	
  IT	
  i	
  
undervisningsforløb	
  på	
  VUC	
  medfører.	
  Den	
  anden	
  del	
  har,	
  med	
  udgangspunkt	
  i	
  indsigterne	
  fra	
  1.	
  del,	
  til	
  
formål,	
  gennem	
  aktionsforskning	
  [12;	
  48]	
  og	
  design-­‐baseret	
  forskning	
  [41,	
  1],	
  at	
  eksperimentere	
  med	
  
forskellige	
  nye	
  former	
  for	
  anvendelse	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen,	
  med	
  henblik	
  på	
  at	
  skabe	
  teorier	
  og	
  metoder	
  til	
  
udvikling,	
  forandring	
  og	
  forankring	
  af	
  digitale	
  undervisningsforløb	
  i	
  offentlig	
  undervisningsinstitutioner	
  med	
  
fokus	
  på	
  læring	
  og	
  motivation.	
  	
  
	
  
Overordnet	
  undersøges,	
  videreudvikles	
  og	
  dokumenteres	
  VUC’s	
  anvendelse	
  af	
  IT	
  i	
  en	
  digitaliseret	
  
undervisningskontekst,	
  samt	
  hvilke	
  potentialer	
  og	
  barrierer	
  dette	
  medfører	
  for	
  de	
  3	
  analyseenheder:	
  den	
  
lærende,	
  underviseren	
  og	
  undervisningsorganisationen.	
  For	
  at	
  kunne	
  undersøge	
  fokusområderne	
  anvendes	
  
en	
  todelt	
  tilgang,	
  der	
  er	
  hhv.	
  analytisk	
  og	
  eksplorativ	
  [12].	
  I	
  den	
  analytiske	
  del	
  foretages	
  en	
  række	
  teoretiske	
  
og	
  empiriske	
  analyser,	
  jf.	
  den	
  teoretiske	
  baggrund	
  i	
  afsnittene	
  1b)	
  State	
  of	
  the	
  art	
  samt	
  	
  1e)	
  teoretisk	
  tilgang	
  
og	
  overvejelser.	
  Desuden	
  foretages	
  løbende	
  analyser	
  og	
  undersøgelser	
  af	
  digitale	
  produkter,	
  processer	
  og	
  
undervisningsmaterialer	
  (IT)	
  inden	
  for	
  undervisningen.	
  Ud	
  over	
  de	
  empiriske	
  undersøgelser	
  på	
  VUC	
  
foretages	
  interviews	
  med	
  relevante	
  personer	
  fra	
  andre	
  undervisningsorganisationer,	
  som	
  allerede	
  har	
  
erfaringer	
  ift.	
  inddragelse	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen,	
  bl.a.	
  on-­‐lineundervisning	
  samt	
  erfaringer	
  med	
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kompetenceudvikling	
  af	
  lærere	
  på	
  området.	
  Den	
  eksplorative	
  del	
  af	
  undersøgelsen	
  anvendes	
  til	
  at	
  uddybe	
  
problemområdet	
  for	
  at	
  udvikle	
  ideer	
  og	
  teorier.	
  Forskningsdesignet	
  vil	
  tage	
  udgangspunkt	
  i	
  designbaseret	
  
forskning	
  [41;	
  27]	
  i	
  kombination	
  med	
  metoder	
  fra	
  aktionsforskning	
  [12;	
  49].	
  I	
  aktionsforskning	
  arbejder	
  man	
  
kollaborativt	
  med	
  en	
  brugergruppe,	
  man	
  er	
  problemorienteret	
  og	
  arbejder	
  i	
  praksis	
  med	
  det	
  formål	
  at	
  
udvikle	
  ideer	
  og	
  handlingsanvisninger/	
  teorier	
  til	
  at	
  ændre	
  praksis	
  [49].	
  Design-­‐baseret	
  forskning	
  er	
  en	
  
forskningsmetode,	
  som	
  er	
  intervenerende.	
  Når	
  anvendt	
  af	
  læringsforskere	
  introducerer	
  forskeren	
  ofte	
  et	
  
læringskoncept	
  til	
  en	
  brugergruppe	
  (af	
  undervisere,	
  lærende	
  eller	
  andre	
  aktører),	
  udarbejdet	
  på	
  baggrund	
  af	
  
forudgående	
  observationer	
  og	
  interviews	
  af	
  disse	
  brugergrupper,	
  som	
  udarbejdes	
  til	
  et	
  læringsdesign.	
  Dette	
  
læringsdesign	
  afprøves	
  i	
  praksis,	
  gerne	
  med	
  samme	
  brugergruppe,	
  hvorefter	
  processen	
  evalueres	
  sammen	
  
med	
  brugerne,	
  og	
  herefter	
  kan	
  processen	
  evt.	
  starte	
  forfra	
  med	
  implementering	
  af	
  de	
  nye	
  erfaringer.	
  Som	
  
projektudvikler	
  har	
  man	
  dermed	
  en	
  dobbeltrolle	
  som	
  hhv.	
  læringsdesignudvikler	
  og	
  forsker,	
  og	
  de	
  to	
  roller	
  
komplementerer	
  hinanden,	
  mens	
  man	
  parallelt	
  udvikler	
  og	
  forsker.	
  Mere	
  konkret	
  vil	
  undersøgelserne	
  i	
  dette	
  
projekt	
  have	
  følgende	
  metoder	
  og	
  mål:	
  
	
  

1) Gennem	
  observation,	
  interview	
  og	
  analyse	
  af	
  aktuelle	
  eksperimenter	
  og	
  igangværende	
  praksis	
  via	
  
casestudier,	
  at	
  skabe	
  et	
  overblik	
  over	
  de	
  tre	
  analyse	
  enheder:	
  den	
  studerende,	
  underviseren	
  og	
  
organisationen,	
  ift.	
  offentlige	
  undervisningsinstitutioners	
  anvendelse	
  af	
  IT	
  bl.a.	
  i	
  digitalt	
  
videomedierede	
  undervisningsforløb,	
  samt	
  at	
  undersøge	
  hvilke	
  potentialer	
  og	
  barrierer	
  dette	
  
medfører	
  ift.	
  kursisternes	
  læring	
  og	
  motivation.	
  

2) Gennem	
  aktionsforskning	
  og	
  ud	
  fra	
  en	
  designbaseret	
  forskningstilgang	
  at	
  skabe	
  teoridannelse,	
  som	
  
kan	
  angive	
  retningslinjer	
  for,	
  hvorledes	
  de	
  3	
  aktører:	
  organisationen/undervisningsinstitutionen,	
  
underviserne	
  og	
  kursisterne,	
  i	
  en	
  iterativ	
  innovativ	
  proces	
  gennem	
  udvikling,	
  tilrettelæggelse	
  og	
  
refleksion	
  kan	
  forandre	
  og	
  forankre	
  digitale	
  undervisningsforløb	
  i	
  en	
  offentlig	
  
undervisningsinstitution	
  med	
  fokus	
  på	
  læring	
  og	
  motivation.	
  

	
  
I	
  PhD-­‐projektet	
  udvælges	
  signifikante	
  cases,	
  og	
  der	
  arbejdes	
  kollaborativt	
  med	
  brugergrupper,	
  man	
  er	
  
problemorienteret	
  og	
  arbejder	
  i	
  praksis,	
  med	
  det	
  formål	
  at	
  udvikle	
  ideer	
  og	
  handlingsanvisninger/teorier	
  til	
  
at	
  ændre	
  praksis	
  [12;	
  49].	
  Processen	
  foregår	
  iterativt	
  og	
  ved	
  at	
  vælge	
  designbaseret	
  
forskning/aktionsforskning	
  som	
  ramme	
  til	
  løsning	
  af	
  problemformuleringen,	
  gives	
  der	
  således	
  mulighed	
  for	
  
at	
  kombinere	
  en	
  teoretisk	
  tilgang	
  efter	
  hermeneutisk	
  model,	
  der	
  indebærer	
  en	
  iterativ	
  analyse	
  og	
  diskussion	
  
af	
  problemområdet	
  [48],	
  med	
  en	
  udvikling	
  i	
  praksis	
  i	
  samarbejde	
  med	
  målgruppen.	
  Dette	
  metodevalg	
  
muliggør	
  en	
  åbenhed	
  ift.	
  udviklingsretninger	
  for	
  PhD-­‐projektet,	
  man	
  er	
  med	
  andre	
  ord	
  deltager	
  i	
  en	
  
læreproces,	
  der	
  er	
  med	
  til	
  at	
  informere	
  det	
  fortløbende	
  analytiske	
  blik.	
  Samtidig	
  gives	
  der	
  på	
  denne	
  måde	
  
mulighed	
  for	
  et	
  fokus,	
  der	
  er	
  vægtet	
  på	
  brugeroplevelsen	
  som	
  en	
  kvalitetstest	
  af	
  de	
  teoretiske	
  og	
  metodiske	
  
retningslinjer.	
  	
  
	
  
Operationaliseringen	
  af	
  begreberne	
  fra	
  problemformuleringen	
  foregår	
  således	
  både	
  gennem	
  de	
  teoretiske	
  
og	
  empiriske	
  analyser,	
  gennem	
  selve	
  eksperimenterne	
  med	
  læringsdesign	
  udvikling	
  og	
  gennem	
  kvalitative	
  
tilgange.	
  Det	
  kan	
  vise	
  sig	
  relevant,	
  at	
  PhD-­‐projektet	
  udvikler	
  et	
  kompetenceudviklingsredskab	
  ift.	
  anvendelse	
  
af	
  IT	
  i	
  undervisningen	
  undervejs	
  i	
  projektet,	
  og	
  effekten	
  af	
  dette	
  redskab	
  skal	
  i	
  det	
  tilfælde	
  måles	
  undervejs	
  i	
  
PhD-­‐projektet.	
  
	
  
Der	
  inddrages	
  teknikker	
  fra	
  det	
  traditionelle	
  kvalitative	
  domæne	
  [60],	
  -­‐	
  	
  som	
  observation	
  og	
  kvalitative	
  
interviews	
  [36],	
  og	
  fra	
  interaktionsdesign	
  [55]	
  og	
  innovationsteorier	
  [18;	
  19],	
  med	
  brugerdeltagende	
  
undersøgelser	
  [7],	
  som	
  f.eks.	
  participatory	
  design	
  workshops	
  [40],	
  sketching	
  [9],	
  prototyping	
  [9]	
  og	
  café-­‐	
  og	
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inspirationsworkshops.	
  Der	
  vil	
  altså	
  finde	
  en	
  iterativ	
  læringsdesign-­‐udvikling	
  sted,	
  [27]	
  og	
  data	
  indsamling,	
  
fortolkning,	
  analyse	
  og	
  handlingsanvisninger	
  vil	
  løbende	
  medtages	
  i	
  konceptudviklings-­‐processen.	
  På	
  
ovennævnte	
  baggrund	
  udvikles	
  teori.	
  Teoridannelse	
  i	
  kvalitativ	
  forskning,	
  -­‐	
  her	
  aktionsforskning,	
  kan	
  forstås	
  
som	
  ”forståelse	
  af	
  usynlige	
  sammenhænge”,	
  der	
  er	
  fremkommet	
  ved	
  ”systematiske	
  og	
  forpligtende	
  
undersøgelser	
  af	
  konkrete	
  forhold”	
  [26].	
  Teorier	
  i	
  kvalitativ	
  forskning	
  foreslår	
  fortolkninger,	
  udtrykker	
  
særlige	
  aspekter	
  ved	
  verden,	
  og	
  tilføjer	
  på	
  den	
  måde	
  noget	
  til	
  verden.	
  Kvalitativ	
  teori	
  er	
  altså	
  mindre	
  
opklarende	
  end	
  traditionel	
  teoridannelse	
  og	
  kan	
  i	
  stedet	
  siges	
  at	
  ”fortætte	
  de	
  empiriske	
  forhold	
  til	
  nyt	
  stof”	
  
[26].	
  Kvalitativ	
  teori	
  præsenterer	
  det	
  allerede	
  givne,	
  som	
  endnu	
  ikke	
  har	
  fundet	
  udtryk,	
  og	
  i	
  den	
  forstand	
  er	
  
der	
  tale	
  om	
  ny	
  viden.	
  Min	
  eget	
  empiriske	
  udgangspunkt	
  som	
  konservatorieuddannet	
  musikskolelærer	
  og	
  
cand.it	
  i	
  digital	
  design	
  og	
  kommunikation,	
  bidrager	
  naturligvis	
  til	
  hele	
  konceptudviklingen,	
  når	
  jeg,	
  på	
  basis	
  af	
  
teoretisk	
  og	
  praksiserfaringsmæssig	
  viden,	
  tager	
  valg	
  i	
  udviklingen	
  af	
  projektdesignet	
  samt	
  i	
  analyserne	
  af	
  
det	
  indsamlede	
  materiale.	
  
	
  

1e)	
  	
  Liste	
  med	
  relevant	
  litteratur.	
  	
  
Er	
  indsat	
  til	
  sidst	
  i	
  dokumentet	
  punkt	
  3)	
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2)	
  Tidsplan	
  

2a)	
  Grafisk	
  oversigt	
  over	
  projektets	
  forløb	
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2b)	
  Tidsplan	
  for	
  PhD	
  -­‐	
  Projektets	
  forløb	
  

Tidsplan	
  for	
  PhD	
  -­‐	
  Projektets	
  forløb	
  –	
  supplement	
  til	
  den	
  grafiske	
  fremstilling	
  
Semester	
   Undersøgelser,	
  Intervention	
  og	
  Analyse	
  

	
  
Teoretiske	
  og	
  empiriske	
  
analyser	
  mm.	
  	
  

1.år	
  (2013)	
  
1.-­‐6.	
  mdr.	
  

• Litteratur	
  undersøgelser	
  
• Indledende	
  samtaler	
  med	
  medarbejdere	
  (kursister,	
  undervisere,	
  

organisation)	
  fra	
  VUC’s	
  organisation,	
  for	
  at	
  få	
  indblik	
  i	
  VUC’s	
  
anvendelse	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen,	
  særligt	
  Global	
  Classroom	
  ift.	
  
potentialer	
  og	
  udfordringer.	
  

• Interviews	
  og	
  observationer	
  med	
  kursister,	
  4	
  undervisere	
  og	
  
organisation	
  ift.	
  anvendelsen	
  af	
  Global	
  Classroom	
  i	
  den	
  fleksible	
  
HF-­‐klasse	
  

• Ud	
  fra	
  indledende	
  undersøgelser	
  en	
  nøjere	
  planlægning	
  af	
  
analysestrategi	
  	
  

• Litteratur/selvstudier	
  
• Undersøge	
  hvorledes	
  andre	
  

institutioner	
  anvender	
  
Global	
  Classroom	
  og	
  lign.	
  
Platforme/	
  
ekspertinterviews,	
  Bla.	
  VUC	
  
Nordjylland,	
  Niels	
  Brock	
  
m.fl.	
  

• Formidling	
  af	
  projektets	
  del-­‐
analyser	
  til	
  VUC	
  internt	
  

1.år	
  (2013)	
  
7.-­‐12.	
  mdr.	
  

• Litteratur	
  undersøgelser	
  
• Interviews	
  og	
  observationer	
  med	
  kursister,	
  undervisere	
  og	
  

organisation	
  på	
  signifikante	
  cases	
  	
  
• Innovative	
  forløb	
  og	
  workshops	
  med	
  lærere	
  fra	
  VUC	
  Global	
  

Classroom,	
  den	
  fleksible	
  HF.	
  Dette	
  foregår	
  som	
  aktionsforskning	
  
og	
  designbaseret	
  forskning	
  med	
  kurstister,	
  undervisere	
  og	
  
organisation	
  på	
  signifikante	
  cases.	
  Det	
  finder	
  sted	
  i	
  en	
  iterativ	
  
designproces	
  på	
  skift	
  med	
  analyse	
  og	
  teoriudvikling.	
  Inddragelse	
  
af	
  læringsspil	
  i	
  Global	
  Classroom,	
  for	
  at	
  undersøge	
  motiverende	
  
læringsdesign	
  for	
  kursisterne	
  (om	
  muligt).	
  

• Analyser	
  og	
  kondensering	
  af	
  undersøgelserne	
  mhp.	
  videre	
  
muligheder	
  for	
  innovative	
  tiltag	
  og	
  kompetenceudvikling	
  i	
  
organisationen.	
  	
  

• Workshop	
  med	
  videndeling	
  indenfor	
  undervisning	
  i	
  Global	
  
Classroom	
  regi,	
  VUC	
  afholder	
  international	
  Global	
  Classroom	
  
konference	
  24.	
  Oktober	
  2013.	
  

• Møder	
  i	
  PhD-­‐styregruppe	
  og	
  udviklingsgruppe	
  	
  på	
  VUC	
  

• Litteratur/selvstudier	
  
• Teoretisk	
  analyse	
  og	
  

teoriudvikling,	
  log-­‐
dokumenter	
  

• Undersøge	
  hvorledes	
  andre	
  
institutioner	
  anvender	
  IT	
  på	
  
innovative	
  måder/	
  
ekspertinterviews	
  

• Formidling	
  af	
  projektets	
  	
  
del-­‐analyser	
  til	
  VUC	
  internt.	
  
Bla.	
  VUC’s	
  videncenter	
  
	
  
	
  

2.år	
  (2014)	
  
1.-­‐6.	
  mdr.	
  

• Litteratur	
  undersøgelser	
  
• I	
  respekt	
  for	
  den	
  designbaserede	
  tilgang,	
  vil	
  det	
  videre	
  forløb,	
  ift.	
  

eksperimenter	
  mv.	
  først	
  blive	
  til	
  rette	
  lagt	
  på	
  baggrund	
  af	
  de	
  
fremkomne	
  resultater.	
  Dog	
  kan	
  man	
  forestille	
  sig	
  at	
  Fællesmål	
  for	
  
HF	
  sætter	
  scenen	
  for	
  brugen	
  af	
  mange	
  forskellige	
  former	
  for	
  
inddragelse	
  af	
  IT	
  i	
  undervisningen.	
  Derfor	
  kan	
  der	
  
eksperimenteres	
  med	
  læringsressourcer/teknologier	
  både	
  en	
  ad	
  
gangen	
  og	
  i	
  kombination	
  ved	
  hjælp	
  af	
  design-­‐baseret	
  forskning.	
  	
  

• Aktionsforskning	
  og	
  designbaseret	
  forskning	
  med	
  kursister,	
  
undervisere	
  og	
  organisation	
  på	
  signifikante	
  cases.	
  Dette	
  foregår	
  i	
  
en	
  iterativ	
  designproces	
  på	
  skift	
  med	
  analyse	
  og	
  teoriudvikling	
  

• Interviews	
  og	
  observationer	
  med	
  kursister,	
  undervisere	
  og	
  
organisation	
  på	
  signifikante	
  cases	
  	
  

• Møder	
  i	
  PhD-­‐styregruppe	
  og	
  udviklingsgruppe	
  	
  på	
  VUC	
  
• Opstart	
  af	
  samarbejde	
  med	
  udlandet	
  

• Samme	
  som	
  ovenstående	
  
	
  	
  

2.år	
  (2014)	
  
7.-­‐12.	
  mdr.	
  

• Litteratur	
  undersøgelser	
  
• Fortsættelse	
  af	
  aktionsforskning	
  og	
  designbaseret	
  forskning	
  jf.	
  

starten	
  af	
  2.	
  år.	
  Dette	
  forløb	
  planlægges	
  i	
  respekt	
  for	
  den	
  
designbaserede	
  metode	
  ud	
  fra	
  de	
  resultater,	
  som	
  fremkommer	
  
tidligere	
  i	
  undersøgelsen.	
  

• Møder	
  i	
  PhD-­‐styregruppe	
  og	
  udviklingsgruppe	
  	
  på	
  VUC	
  
• Man	
  kan	
  overveje	
  muligheden	
  for	
  forskningsophold	
  i	
  både	
  

England,	
  Tyskland	
  og	
  USA.	
  	
  Et	
  par	
  mindre	
  men	
  intense	
  ophold	
  ved	
  
2-­‐3	
  institutioner	
  vil	
  foretrækkes	
  fremfor	
  et	
  længere	
  ophold,	
  da	
  
det	
  erfaringsmæssigt	
  har	
  vist	
  sig	
  udbytterigt	
  og	
  vil	
  passe	
  godt	
  ind	
  i	
  

• Samme	
  som	
  ovenstående	
  
	
  	
  



FORANDRING	
  OG	
  FORANKRING	
  AF	
  INNOVATIVE	
  OG	
  MOTIVERENDE	
  IT-­‐STØTTEDE	
  OG	
  DIGITALT	
  VIDEOMEDIEREDE	
  UNDERVISNINGSFORLØB,	
  MED	
  FOKUS	
  PÅ	
  DE	
  LÆRENDES	
  MOTIVATION	
  
PHD-­‐PRROJEKTBESKRIVELSE–	
  1.	
  MAJ	
  2013	
  –	
  ÅLBORG	
  UNIVERSITET,	
  KØBENHAVN,	
  ILD-­‐LAB,	
  INSTITUT	
  FOR	
  LÆRING	
  OG	
  FILOSOFI	
  	
  

PHD-­‐STUDERENDE	
  CHARLOTTE	
  LÆRKE	
  WEITZE	
  -­‐	
  	
  VEJLEDER:	
  RIKKE	
  ØRNGREEN	
  

	
  

15	
  

	
  

2c)	
  Tidsplan	
  over	
  undervisningsvirksomhed,	
  PhD-­‐kurser,	
  artikler,	
  konferencer,	
  seminarer	
  
og	
  udenlandsophold	
  	
  
	
  
	
  

Tidsplan	
  over	
  undervisningsvirksomhed,	
  PhD-­‐kurser,	
  artikler,	
  konferencer	
  og	
  udlandsophold	
  
Semester	
  	
   Undervisnings-­‐

virksomhed	
  
PhD-­‐kurser	
   Artikler	
  	
  	
   Konferencer,	
  seminarer	
  

og	
  udlandsophold	
  
1.år	
  (2013)	
  
1.-­‐6.	
  mdr.	
  

	
   • 1	
  ECTS	
  Library	
  
information	
  
management.	
  	
  

• 2	
  ECTS	
  Basic	
  course	
  in	
  
University	
  Pedagogy	
  	
  

• 3	
  ECTS	
  An	
  Introduction	
  
to	
  Qualitative	
  Methods	
  	
  

Artikel	
  til	
  ECEL	
  2013	
  
(European	
  
Conference	
  on	
  E-­‐
learning).	
  
	
  
Det	
  er	
  foreløbig	
  
besluttet	
  at	
  skrive	
  en	
  
artikelbaseret	
  PhD	
  

BETT	
  konference,	
  
London,	
  Januar	
  
2013(ingen	
  artikel).	
  
	
  
EDEN	
  Conference	
  
(European	
  Distance	
  and	
  
E-­‐Learning	
  Network),	
  
Oslo,	
  Juni	
  2013	
  –	
  tema:	
  
The	
  Joy	
  of	
  Learning	
  
(ingen	
  artikel)	
  
AAU	
  afholder	
  jævnligt	
  
interne	
  institut	
  
seminarer,	
  bl.a.	
  
undervisningens	
  dag	
  
samt	
  strategiske	
  
seminarer,	
  som	
  jeg	
  
deltager	
  i.	
  

1.år	
  (2013)	
  
7.-­‐12.	
  mdr.	
  

Undervisning	
  på	
  (MIL)	
  
(Masteruddannelsen	
  i	
  
ikt	
  og	
  læring	
  )	
  
Kursusperiode:	
  3.	
  
december	
  2013	
  til	
  21.	
  
januar	
  2014	
  –	
  
introduktionsseminar	
  
d.	
  26.	
  oktober	
  2013.	
  
Desuden	
  	
  vejledning	
  
på	
  MIL	
  og	
  ILOO	
  
(Kandidatuddan-­‐
nelsen	
  i	
  It,	
  læring	
  og	
  
organisatorisk	
  
omstilling)	
  
200	
  timer	
  

• 3	
  ECTS	
  Writing	
  
Interpretative	
  Research	
  
Papers	
  	
  	
  

• 3,75	
  ECTS	
  Writing	
  and	
  
Reviewing	
  Scientific	
  
Papers,	
  	
  

• Akademisk	
  engelsk	
  	
  

Artikel	
  til	
  Designs	
  for	
  
Learning	
  2014	
  

ECEL	
  2013,	
  12th	
  
European	
  Conference	
  
on	
  e-­‐Learning	
  	
  
oktober	
  

2.år	
  (2014)	
  
1.-­‐6.	
  mdr.	
  

Som	
  ovenstående	
  200	
  
timer	
  

• Kurser	
  svarende	
  til	
  6	
  
ECTS	
  som	
  f.eks.:	
  

• Quantitative	
  Methods	
  in	
  
Educational	
  Research	
  

Artikel	
  til	
  Meaningful	
  
Play	
  konference	
  2014	
  
(Brug	
  af	
  læringsspil	
  i	
  
Global	
  Classroom)	
  

Designs	
  for	
  learning	
  
2014,	
  Stockholm	
  

dette	
  projekt.	
  	
  
3.år	
  (2015)	
  
1.-­‐6.	
  mdr.	
  

• Evt.	
  også	
  udlandsophold	
  her	
  
• Kvalitetssikring	
  samt	
  evaluering	
  med	
  partnerne	
  i	
  de	
  involverede	
  

projekter	
  
• Møder	
  i	
  PhD-­‐styregruppe	
  og	
  udviklingsgruppe	
  	
  på	
  VUC	
  
• Interviews	
  og	
  observationer	
  med	
  kursister,	
  undervisere	
  og	
  

organisation	
  på	
  signifikante	
  cases	
  	
  

• Samme	
  som	
  ovenstående	
  
• Påbegynde	
  at	
  skrive	
  

samlende	
  PhD-­‐afhandling	
  
ud	
  fra	
  artikler	
  udarbejdet	
  i	
  
PhD-­‐forløbet	
  

• Analyse,	
  refleksion	
  og	
  
Teoriudvikling	
  

3.år	
  (2015)	
  
7.-­‐12.	
  mdr.	
  

• Samtaler	
  og	
  drøftelser	
  med	
  VUC	
  ift.	
  analyser	
  mm.	
  
• Ved	
  slutningen	
  af	
  3.	
  År	
  (1.	
  februar	
  2016):	
  Aflevering	
  af	
  PhD-­‐

afhandling.	
  

• Analyse,	
  refleksion	
  og	
  
skrivning	
  af	
  PhD-­‐afhandling	
  



FORANDRING	
  OG	
  FORANKRING	
  AF	
  INNOVATIVE	
  OG	
  MOTIVERENDE	
  IT-­‐STØTTEDE	
  OG	
  DIGITALT	
  VIDEOMEDIEREDE	
  UNDERVISNINGSFORLØB,	
  MED	
  FOKUS	
  PÅ	
  DE	
  LÆRENDES	
  MOTIVATION	
  
PHD-­‐PRROJEKTBESKRIVELSE–	
  1.	
  MAJ	
  2013	
  –	
  ÅLBORG	
  UNIVERSITET,	
  KØBENHAVN,	
  ILD-­‐LAB,	
  INSTITUT	
  FOR	
  LÆRING	
  OG	
  FILOSOFI	
  	
  

PHD-­‐STUDERENDE	
  CHARLOTTE	
  LÆRKE	
  WEITZE	
  -­‐	
  	
  VEJLEDER:	
  RIKKE	
  ØRNGREEN	
  

	
  

16	
  

• Pædagogisk	
  innovation	
  
• Mixed	
  methods	
  in	
  

educational	
  research	
  
• Andre	
  fagspecifikke	
  

kurser	
  
2.år	
  (2014)	
  
7.-­‐12.	
  mdr.	
  

Som	
  ovenstående	
  100	
  
timer	
  

Som	
  ovenstående	
   Artikel	
  til	
  Journal	
  of	
  
Computer	
  Assisted	
  
Learning	
  

Konference	
  Meaningful	
  
Play	
  2014	
  
Udlandsophold	
  	
  
f.eks.	
  London	
  
Knowledgelab	
  eller	
  
Universiteter,	
  som	
  har	
  
samarbejde	
  med	
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