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ITu INDLEDNING

1. INDLEDNING

Koreskoleunvisningens udformning har ikke @&ndret sig i mange ar. Den bestér af
bade teoretiske og praktiske undervisningstimer, der supplerer hinanden. Den
teoretiske undervisning bestar fortrinsvist af lysbilleder, der gengiver praktiske
situationer. Vi vil stille spergsmalstegn ved lysbilledernes funktion, fordi vi mener,
der er stor forskel pd de situationer, eleven féir forevist pé lysbilleder i forhold til at
vere 1 den praktiske situation. I den praktiske situation er der meget at holde styr pa,
den kerende skifter position og ser derfor omgivelserne uopherligt fra nye vinkler,
ligesom den gvrige fardsel er 1 konstant bevegelse.

"Det er et meget vigtigt led i koreuddannelsen at fd lcert at bruge ajnene kritisk (...).
Billeder er et udmcerket hjcelpemiddel til dette." [Koreskolens teoribog til Kategori B -
Almindelig bil, 1997, side 130]. Der er flere formal med teoriundervisningen end blot
at lere at bruge gjnene kritisk, f.eks. vurdering af andre trafikanters hensigter.
Desuden er der i forbindelse med brug af lysbilleder den risiko, at det leerte blot bliver
genkendelse af typer af billeder, frem for viden om, hvordan man skal forholde sig i
trafikken. Det sker for eksempel, hvis eleverne lerer, at en bestemt type billede
kreever en bestemt type svar. Dermed bliver teoriundervisningen til undervisning i

billedgenkendelse 1 stedet for undervisning i, hvordan man skal forholde sig i
trafikken.

Vi husker alle teoriundervisningen som kedelig, ensformig og uengagerende, hvorfor
korekortet var eneste motivationsfaktor. Vi har derfor 1 gruppen undret os over, at der
ikke er udviklet andre vaerktejer til brug i teoriundervisningen end lysbillederne. Vi
onsker derfor at udvikle et nyt multimedieprodukt, der kan bygge bro mellem teori og
praksis samt skabe sterre motivation hos eleverne. Ovenstaende forer os til folgende
problemstilling:

Problemformulering

Hvordan kan et multimedieprodukt til supplering af teoriundervisningen udformes, og
hvordan fungerer produktet i en undervisningssituation?

Afgrensning

Vi har med dette projekt onsket at udvikle fundamentet til et koncept. Derfor har vi
haft som mal at fremstille en prototype og ikke et faerdigt produkt.

I rapporten fokuseres pa den teoretiske baggrund, som konceptet hviler pa, hvorimod
det teoretiske fundament for malgruppeanalyse og interviews er nedtonet. Disse har vi
indgdende beskaftiget os med i1 forbindelse med udformning af opgaven til det
obligatoriske malgruppeanalysekursus vedlagt som Bilag 1: Opgave til
Malgruppeanalysekurset, s. 22.

Metode

Under hele projektforlebet har vi bevaeget os frem og tilbage mellem teori og empiri.
Vi har benyttet en retroduktiv metode, fordi vi, baseret pa vores forforstaelse for feltet
og et lettere overfladisk kendskab til interaktionsteorier, har udviklet et produkt, der
kan gare teoriundervisningen mere appellerende og kompetencegivende i
praksisanvendelse. Herefter har vi modificeret det i forhold til interaktionsteori og
pilotafprevninger. Endvidere har vi underbygget vores intuitive forstéelse af leering og
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undervisning med teori og afpravet produktet pa en kereskole. Vi har gennemgaet
vores forleb cirkulert, hvor empiri og teori har fungeret 1 samspil undervejs.

Den retroduktive metode seger som regel helhedsforklaringer og generalitet. Derfor
har vi valgt at fokusere pa det sociologiske aspekt ved kommunikation, lering og
design repraesenteret ved de teorier, vi har beskeftiget os med. Under tilegnelsen af
teorien har vi laest baggrundslitteratur, der supplerer den primare litteratur, vi bygger
afsnittene 1 rapporten pa. Vi har lebende forsegt at relatere teorierne til eksempler for
at undga en teoriforstaelse, der er for abstrakt til umiddelbart at kunne anvendes 1
forbindelse med empirien. Det har betydet, at vi 1 rapporten primert bruger
litteraturen som basis for diskussion og argumentation i stedet for at forklare den
direkte.

I rapporten folger vi en induktiv metode, idet vi forst gor rede for den made, vi har
designet systemet pa i forhold til teorien og herefter praesenterer resultatet af det
empiriske arbejde.

Vi tager udgangspunkt i interaktionsteorier prasenteret ved Paul Dourish' i "Where
the action is” og af Torben Berg Serensen” i “Fzanomenologisk mikrosociologi”.
Dernast gor vi rede for den anden teoretiske tilgang; den laeringsteoretiske og dens
forbindelse til vores produkt. Her laegger vi vagt pa de teorier, der er praesenteret i
Knud Illeris’ ”Laering” og ’Det lerende samfund” af Lars Qvortrup. Efter denne
teoretiske prasentation af produktet fremlaegger og analyserer vi resultaterne fra den
afprovning, vi har foretaget. Det munder ud i en vurdering af vores produkt i en
undervisningssituation.

Malgruppe

Produktets malgruppe er delt i to. Den primare malgruppe er personer, der er ved at
tage kerekort. Den sekundzre er teorileererne og Dansk Kerelaerer Union (DKU).

Den primeare malgruppe er bred, fordi den bestér af folk fra alle dele af landet, alle
segmenter, sociale lag og uddannelsesniveauer. Vi har i vores udvikling primeert
fokuseret pd dem, der tager korekort til bil for forste gang. Vi antager, at de har
svarest ved at relatere teori til praksis, fordi de ikke har egen kereerfaring. De skal
forberedes bedre pa den situation, de meder 1 virkeligheden, end den eksisterende
teoriundervisning gor.

Den sekundare malgruppe bestér af to grupper: teorilererne og DKU. Teorilarerne er
en vigtig del af konceptet i form af deres rolle som ”gamemaster”, og DKU er vigtig,
fordi organisationen sammen med kerelarerne fungerer som “gatekeepers”. Det vil
sige, de har indflydelse pa, om produktet nér frem til den primaere malgruppe.
Konceptet skal vare af en sddan karakter, at kerelererne kan se fordelene og vil
investere i produktet. Dette aspekt har ikke vaeret vores bekymring under udviklingen,
fordi vi tror, at hvis produktet er et brugbart, velgennemtenkt og leringsfremmende
redskab, vil den sekundere malgruppe tage det til sig. Der kan vaere et problem i
forhold til prisen pa produktet. Den side har vi valgt ikke at beskaeftige os med af
hensyn til den kreative proces i udviklingen af konceptet.

! Paul Dourish er professor i Information og Datalogi ved University of California og tidligere ”Senior
member” af research afdelingen ved Xerox Palo Alto Research Center.

? Torben Berg Serensen er udannet sociolog. Han erhverver sig som forskningschef og indehaver af
”Sociologisk analyse”.



ITu INDLEDNING

Rapportens malgruppe falder ligeledes i to dele: Laserne, der er interesseret i at
udvikle/investere i produktet og laeserne, der laeser rapporten som en akademisk
opgave.

Den l@ser, der er interesseret i vores produkt, vil maske finde dele af betragtningerne
uforstéelige og kan derfor hente hjelp i bilagene, hvor der forefindes en ordliste samt
en forklaring af nogle af de teorier, vi trekker pa.

Den leser, der har en akademisk tilgang til og interesse i projektet, forudsattes at
have kendskab til den teori, vi anvender. Vi forklarer ikke teorien, men bruger den til
at argumentere udfra.
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2. PRODUKTET

Produktet er udarbejdet under andet workshopforleb®, hvor vi blev opfordret til at
skabe et produkt, der fysisk aktiverer brugeren 1 hgjere grad end traditionelle
produktioner som f.eks. en cd-rom. Sével den litteratur’ som de eksempler pé
projekter’, vi er blevet praesenteret for, har medvirket til, at vi har ensket at fremstille
et produkt, der er anderledes end traditionelle multimedieproduktioner. Dette har fort
til udviklingen af prototypen ”Interaktiv Teoriundervisning” (herefter forkortet ITu).

Beskrivelse af produktet

Produktet bestar af en treeplade, hvorpa der er malet
et vejnet og indbygget et kontrolpanel med fire
knapper, ”A”, ”B”, ”C” og “Fortsat”. Under pladen
er placeret en computer, til hvilken to projektorer er
tilsluttet. Den ene viser videosekvenser pa veggen,
og den anden projekterer animationer op gennem et
hul i pladen, som reflekteres af et spejl, og derfor
vises pa pladen.

Produktet i brug

Eleverne skal std rundt om pladen og samtidig

kunne se videosekvenserne. Teorilereren star ogsa

ved bordet og fungerer som laerer og gamemaster.

Han/hun skal introducere konceptet for eleverne og
inddrage pladen aktivt undervejs. Teorilereren skal
opfordre eleverne til at argumentere for det, de gor
og de valg, de foretager.
En elev skal kore en legetojsbil hen til et af de
afmerkede felter. Undervejs gor eleven rede for,
hvad der skal gores som bilist. Nér bilen kerer henover et af de afmaerkede felter,
vises et videoklip pé vaggen af en situation, som korresponderer til den situation,
bilen er i pa pladen. Videoen afsluttes i et stillbillede, der ligner et af de lysbilleder,
som normalt anvendes i teoriundervisningen. Efterfelgende gives tre valgmuligheder,
der kan veelges ved tryk pa knapperne ”A”, ”B” eller ”C”.
I fellesskab skal holdet nu diskutere, hvilken mulighed de
vil velge. Dernast trykkes pa den knap, holdet er blevet
enige om, og pa pladen projekteres en animation og
afspilles en lydeffekt af det valgte. De tre situationer, vi har
valgt at lave i prototypen, er en hgjrevigepligts-situation, en
situation med en cyklist, der kerer uden hander pa en
villavej, og en situation hvor man skal vurdere, om man
skal/vil overhale en langsomtkerende bil.

Figur 1: Billede af hele
opstillingen med videosekvens
pa veggen

Figur 2 Billede af
animation pa pladen

Efter animationen er afspillet, kan man diskutere videre og
prove de andre muligheder, eller man kan kere hen til en ny situation.

3 To perioder p4 tre uger i begyndelsen af 1. modul p4 kommunikation, i hvilke man skal udvikle et
kommunikationsprodukt samt deltage i holdundervisning. I vores tilfeelde en workshop i multimedier.
* Dourish, P.: "Where the action is”, og Norman, D.: “Design of everyday things”, Hansen, K.: Det
performative rum” m.fl.

> F.eks. www.kollision.dk, Stemmeboksen (et tidligere ruc-projekt)
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Til ITu er tilknyttet flere legetojsbiler, sa det er muligt at opstille trafiksituationer,
som kan danne baggrund for en diskussion. Der er mulighed for at snakke om
afstribning, vejforleb mv. udfra pladen. Séledes drejer brugen af produktet sig ikke
udelukkende om videosekvenserne og animationerne.

Produktet leegger op til felgende rollefordeling: En bruger, der styrer bilen, iagttagere
og vejledere blandt de andre elever, og en superiagttager/-vejleder repraesenteret ved
korelareren.



ITu

3. DESIGN AF ITU

I dette afsnit vil vi gere rede for vores design af produktet i forhold til den
interaktionsteori, det er udviklet pa baggrund af. Vi vil i den forbindelse iser gore
brug af Paul Dourish’ designbegreber prasenteret i ”Where the action is”, men ogsé

tilfoje aspekter fra Torben Berg Serensens “Fanomenologisk mikrosociologi”.’

Praksisfellesskaber

Et teorihold kan betegnes som et praksisfellesskab. Eleverne deler en falles forstaelse
for baggrunden af undervisningen og kender reglerne, hvorpa man omgas i
fellesskabet.

Et nyt system som ITu, der skal indga i feellesskabet, skal vere tilpasset dets struktur,
hvilket vil sige, at det skal reflektere dette fellesskabs konventioner, vaner og
metoder. Systemet skal med andre ord designes, sa det giver mening for
medlemmerne af et bestemt fallesskab. Vi forsgger med ITu pd mange omréder at
folge strukturen fra nutidens praksisfzllesskab. Lysbillederne er udskiftet med
videosekvenser, men trafiksituationerne er de samme, og brugeren stilles stadigvaek
overfor valgmuligheder.

ITu skal tilskynde mere dialog og interaktion, end de eksisterende varktejer til
teoriundervisningen gor, hvorfor vi sgger at bryde med den eksisterende praksis pé en
méde, der er meningsfuld for fellesskabet. Designet skal opfordre til social
interaktion. Derfor er produktet designet sddan, at eleverne skal sta rundt om pladen.
Det, at brugerne stér ansigt til ansigt, opfordrer til at diskutere og inddrage andre i
beslutningstagningen. Dermed opfordrer ITu brugerne til at bryde med den
eksisterende praksis i1 forbindelse med teoriundervisningen ved at traeekke pa
kommunikationspraksis, som er kendt fra andre situationer.

Tangible bits

Forst og fremmest har vi valgt at designe ITu sa ’fangible’ (hdndgribelig) som mulig
ved at bringe computeren til brugeren fremfor omvendt. Som Dourish skriver ”...in
order to support human activity, computation needs to move into the environment in
which that activity unfolds” [Dourish s. 43]. Ved at placere computeren under pladen,
sé den ikke er synlig for brugeren, har vi forsegt at efterleve dette princip. Vi
nedbryder den distance, der kan opstd mellem bruger og computer ved at kamuflere
computeren. Samtidigt bevirker det, at eleverne kan benytte deres intuition til at finde
ud af, hvordan ITu fungerer. P4 denne méde kan de bruge deres kreefter pa at
koncentrere sig om at lere 1 stedet for at bruge ressourcer pé at forstd produktets
anvendelse. -

Et eksempel pa en ’tangible bit’ er legetejsbilen, fordi .
den aktiverer systemet, nér den keres over bestemte e Y~
steder pa vejbanen. De fleste mennesker har leget med i
biler i deres barndom, og derfor vil det virke naturligt at
tage bilen og kere pa pladen. Umiddelbart er det ikke
synligt for brugeren, at vi under bilen har placeret
solvpapir, der forbinder lodningerne pé pladen, nar bilen
kerer over disse. Her har vi skjult det tekniske og i stedet ~ Figur 3 Tangible bit:
integreret teknikken i objekter, brugeren kender i Bilen

forvejen. Derfor er bilen en tangible bit.

% For en forklaring af teoretiske begreber, se Bilag 5: Ordlistes. 41 og Bilag 3: Teori om regler s. 37

DESIGN AF ITU
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Accountability
Ved at gore ITu tangible, er vi samtidig pa vej til at gore det *accountable’. Nér
teknikken integreres i1 kendte objekter, tilskynder det brugeren til at benytte de kendte
objekter pd samme made, som denne plejer. Med andre ord er der allerede givet visse
regler for brugen af vores produkt pga. de objekter, vi har valgt at benytte. Det gelder
eksempelvis den regel, hvor brugeren skal kere med bilen pé vejnettet og folge vejen
rundt i rundkerslen — regler, der bygger pé
en forforstielse af den sociale verden. Disse
regler er eksempler pd “common sense”
(udferelsesregler’), som ikke henviser til
eksplicitte, men implicitte regler i
forbindelse med, hvordan man ber agere.
Eleverne forholder sig refleksivt til disse
regler ud fra deres erfaringer og bestemmer
derigennem, hvordan de vil agere i og/eller
forsta en given situation. Reglen er intuitiv
og dermed accountable, da brugeren kender

den fra sin hverdag og derfor ikke er 1 tvivl
om den i forbindelse med brugen af [Tu.
Fordi reglerne er tydelige og kan
ekspliciteres, skaber vi bedre mulighed for, at eleverne kan iagttage, hvordan de
forholder sig til og anvender disse regler.

Endvidere legger selve rummet for ITu rammer for reglerne, idet der geelder visse
normer indenfor teoriundervisning. I en teoriundervisningssituation er eleverne klar
over, at de bliver undervist i1 feerdselsteori. Gamemaster er kerelareren, som har
autoritet og leder undervisningen, samtidig med at han indgér som en del af det
feellesskab, der konstrueres omkring ITu. Videosekvenserne i [Tu munder ud i en
lysbilledesituation, som eleverne er vant til at forholde sig til i deres eksisterende
teoriundervisning, hvorfor det ligger naturligt for dem at skulle treeffe valg om videre
handling pa baggrund af disse billeder. Alle disse elementer er med til at klargere
regler for brugen af produktet, som derfor er designet, sa det er accountable.

Figur 4: Bilen kerer i rundkerslen

Selvom konceptet omkring ITu er nyt for eleverne, medvirker designet til, at de
hurtigt ber gennemskue spillereglerne og dermed kan anvende det, fordi det bygger pa
genkendelige elementer, og eleverne derfor kan bruge deres erfaringsgrundlag til at
finde ud af, hvordan de skal forholde sig. Selvom vi mener, reglerne for ITu er
accountable og dermed virker naturlige for brugerne, har vi valgt at lave speaks og
kort skitsere reglerne i begyndelsen af spillet for at hjelpe eleverne pa vej. Hvis der
opstér tvivlsspergsmal, skal kerelareren som leder af spillet traede til.

Visibility

Visibility og accountability er forbundne, idet de begge fremmer brugervenlighed. Det
er vigtigt, at brugeren hele tiden kan se resultatet af sine handlinger, s& vedkommende
kan observere en reaktion fra systemet, nir han/hun foretager sig noget (systemet
giver feedback). Som eksempel kan n@vnes, nér brugeren kerer med bilen hen til en
af de afmarkede bése, og en videosekvens afspilles som folge heraf. Efterfolgende
foretager brugeren et valg, og synligheden af dette valg viser sig 1 form af animationer

7 if. Torben Berg Serensen — se evt. forklaring i Bilag 3: Teori om regler s. 37.
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projekteret pa pladen, hvilket er med til at gore det klart for brugeren, hvordan det er
muligt at interagere med produktet.

Affordance

I overensstemmelse med at [Tu er accountable, har det en naturlig ’affordance’
(tilbyder en naturlig anvendelse). Legetojsbilen (op)fordrer
brugeren til at kere en tur. Vejbanerne og striberne gor det
naturligt for brugeren at kere i den rigtige side af vejen, og de
anviser, hvor det er tilladt” at kere med bilen. Knapperne
tilskynder, at der bliver trykket pad dem. Parkeringsbésene
opfordrer brugeren til at stoppe kerslen og holde en pause,
mens videosekvensen bliver afspillet osv. Selve designet af
ITu legger dermed op til naturlig anvendelse.

Selv om ITu er brugerorienteret, er der begraensede
muligheder for brugeren, der kun har mulighed for at aktivere
Figur 5 Billede af produktet ved at kere bilen henover de afmarkede felter pa

parkeringsbas pladen. Bilen aktiverer en videosekvens, som ikke kan
afbrydes, for den er spillet til ende, hvorefter et valg skal treffes, eller der kan keres
videre med bilen. P4 grund af de begransede muligheder for at fa respons fra
systemet, er brugen af ITu forholdsvis benlys, idet der ikke gives muligheder for
brug pé en uhensigtsmaessig made. Derfor afforder” eller tilbyder produktet stort set
kun den tilsigtede brug, hvilket gor det lettere at anvende naturligt.
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4. LERING OG ITU

Vi har udviklet et multimedieprodukt, der skal fungere i overensstemmelse med en
bade teoretisk og praktisk tilgang til undervisning og lering. Vi tager udgangspunkt i
Qvortrup og Illeris’ syn pa undervisning og laering.®

Undervisning er "... den malrettede eller specialiserede kommunikation eller
tilretteleeggelse af kommunikation, hvis mdl er at stimulere leering.” [Qvortrup s. 92]
Undervisning betegner dermed den form for kommunikation, hvis mél er stimulering
af leering samt tilretteleggelsen af denne. ITu er et undervisningsredskab og skal
derfor veere medvirkende til at igangsatte lering hos eleverne.

Leaering er den proces, 1 hvilken et individ @&ndrer sin mide at handle pd ved hjlp af
stimulans fra omgivelserne og herefter er bevidst om at have a&ndret pa sin
reaktionsmade. Leering er: "...en integreret proces der omfatter to sammenheengende
delprocesser som gensidigt pavirker hinanden: For det forste samspilsprocessen
mellem individet og dets omgivelser - et samspil der kan foregad ved en direkte kontakt
eller veere formidlet gennem forskellige medier... For det andet den psykiske
tilegnelses- og forarbejdningsproces som forer frem til et leceringsresultat.” [Illeris s.
16]. ITu skal stimulere leering, som finder sted hos modtageren af den information,
som produktet er med til at formidle.

Motivationsfaktorer

Det kan méske virke banalt at sige, at eleven skal veere motiveret for at kunne lere,
men det er af stor betydning for leringsresultatet. For at leering opstér, skal der vaere
energi eller motivation hos modtageren. Det er fra "de affektive, folelsesmcessige,
motivationelle monstre dynamikken i lcererprocessen udgdr — det er herfra den
psykiske energi til lceringen hentes.” [Illeris s. 61]

Koreskoleelever ber vaere motiverede for at leere teorien i forbindelse med erhvervelse
af kerekort og dermed vere 1 besiddelse af den psykiske energi, det krever at
begynde en laeringsproces. Det er imidlertid ikke vores opfattelse’, at eleverne er
specielt motiverede for at lere teorien. Det er mere mélet (korekortet) end midlet
(undervisningen), der skaber motivationen. Derfor har vi ved at lave et nytenkende
supplement til teoriundervisningen prevet at gore undervisningen mere motiverende
og fengende. Det kommer til udtryk ved, at ITu skal pirre modtagerens nysgerrighed
og indre legebarn samt fremprovokere aktiv deltagelse; bade fysisk og dialogmaessigt.

ITu seger at veekke det indre barn 1 folk ved, at de skal kere rundt med en legetojsbil
pa en plade og derfor minder om en leg, som de fleste danskere kender fra deres
barndom. Vi mener at veekke modtagernes nysgerrighed specielt 1 forhold til de
animationer, der fremkommer, efter et valg er foretaget, men ogsa i forhold til de
situationer, der vises. Det er speendende at se, hvordan produktet responderer pa en
pavirkning — enten i1 form af kersel med legetojsbilen eller tryk pé en af knapperne.
Gennem dialog skal elever og lerer 1 fellesskab finde frem til den mest optimale
losning. Det kreever, at alle giver deres bidrag til diskussionen, og det er kerelererens
ansvar, at det sker. Dialogen samt den fysiske aktivitet forhindrer passiv deltagelse,
og det kan 1 hgjere grad motivere modtagerne, idet de foler sig som en del af
processen.

¥ Se Bilag 4: Teori om laering og
Bilag 3: Teori om regler for forklaring af teori og begreber i dette kapitel
? Baseret pa vores samlede erfaringsgrundlag i forbindelse med teoriundervisningen
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Videns-ordener

Teoriundervisningen i dag er en blanding af tilegnelse af kvalifikationer og
kompetencer, hvilket med andre ord vil sige, at teoriundervisningen tilvirker viden pa
béade 1. og 2. orden.'” Kvalifikationerne tilegnes i den eksisterende undervisning, hvor
eleven lerer de grundlaeggende trafikregler. Pa lysbillederne er gengivet situationer
fra trafikken, og der stilles et spergsmal, som eleverne kan svare enten rigtigt eller
forkert pa.

I virkeligheden vil der uundgéeligt opsta situationer, som ikke nedvendigvis findes 1
teoribogen. Her ma eleven trekke pd de kompetencer, som denne har tilegnet sig i
forbindelse med teoriundervisningen, hvorfor vi her befinder os indenfor 2. ordens
viden. Vi mener, det vigtigste i forbindelse med teoriundervisningen er udvikling af
kompetencer, der naturligvis bygger pa kvalifikationer for at kunne bega sig i
trafikken pd en hensigtsmassig made.

Fordi det er vigtigt at tilvirke viden pa 2. orden, stimulerer ITu eleverne til at
reflektere over de valg, de foretager. Det er op til eleverne at vurdere og argumentere
for de valg, der er taget. Vores produkt laegger dermed op til, at eleverne skal benytte
sig af den 1. ordens viden, de har fra den eksisterende teoriundervisning og ved hjelp
af vores produkt bygge videre pd denne viden og tilegne sig mere viden af 2. orden,
dvs. sterre kompetence.

Vores produkt inddrager pa samme méade som lysbillederne de kvalifikationer, eleven
skal tilegne sig i teoriundervisningen, men laegger i1 hgjere grad op til refleksion og
argumentation for valg. Lysbilledet fra den gaengse teoriundervisning er udskiftet med
en videosekvens. Det betyder, at eleven fir en bedre fornemmelse af eksempelvis fart
eller cyklistens slingren, hvilket tilfojer endnu et aspekt og dermed sterre mulighed
for indlevelse. Jo storre anvendelse af refleksivitet i undervisningen, desto sterre
mulighed for at tilegne sig kompetence. Kompetence giver storre mulighed for at begd
sig 1 uforudsigelige situationer i trafikken, fordi eleven er i stand til at overfore viden
fra én situation til en anden.

Laereprocesser

De fleste kim til trafikreglerne skal gerne vare séet i forvejen i den ”almindelige”
teoriundervisning og gennem erfaring i trafikken. Vi ser derfor assimilation som den
vasentligste lereproces i1 forbindelse med ITu, fordi den leeringsmessige grundidé er,
at eleverne skal udbygge deres kereteoretiske viden i det allerede etablerede skema''.
Samtidig skal eleverne gennem dialog med hinanden og kerelereren etablere et felles
skema, hvilket i nogle tilfeelde kan fore til akkommodation, hos de, som har opbygget
en forstaelse, der er i uoverensstemmelse med den enskede. Det er hensigten med ITu,
gennem dialog at give korelereren indblik 1 den enkelte elevs allerede etablerede
skema for efterfolgende at kunne rette eventuelle fejl.

Kommunikation og dialog

ITu er et kommunikationsvearktej, der fordrer dialog. Vi anskuer kommunikation som
en tredelt selektionsproces'?. Der skal udvaelges inden for tre omréder: information,
meddelelse og forstéelse. Enhver information er udvalgt blandt mange muligheder;
man kommunikerer precist det udvalgte og ikke noget andet. Meddelelse er maden,
man valger at formidle sin information pé, og til slut kan den meddelte information

' Iflg. Qvortrups niveauer af viden og laering
' Skema skal her opfattes som det kognitive system, ny lzring tilpasses i.
12 Selektion skal her forstds som udvalgelse blandt flere muligheder
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forstas pa flere mader af modtageren. Der er sdledes tale om kommunikation, nér der
er forestdet en syntese af alle tre selektioner, ogsa selv om man méske ud fra andres
kommunikative selektioner foler sig misforstdet. Dette er yderst relevant i forhold til
[Tu, fordi det samme geor sig geldende 1 forbindelse med undervisning. |
undervisningssituationer kan lereren aldrig vere sikker pa, at eleven forstar og laerer
det tilsigtede, da de sociale og kognitive forudsatninger (det etablerede skema) hos
det enkelte individ har indflydelse pé, hvad individet forstar og lerer af lererens
kommunikative selektioner. En leerer mé derfor altid preve at sikre sig, at eleven har
forstaet det, laereren ensker at kommunikere.

[ ITu er en del af informationerne foruddefineret ved forskellige trafikale situationer,
der skal tages stilling til. Hvis kerelareren gnsker at formidle anden information til
eleverne, kan han/hun gere dette ved eventuelt at stille andre situationer op med
bilerne pa pladen og pa denne made begynde en dialog. Dermed har leereren ved valg
af medie ogsa til en vis grad udvalgt informationen.

Da ITu er baseret pd og laegger op til dialog mellem elever og lerer, giver det leereren
chancen for at preve at finde ud af, hvad eleven har forstaet. Ved brug af ITu er det
muligt for leereren at opstille forskellige trafiksituationer og derefter fa eleven til at
forklare og eventuelt vise, hvad han/hun vil stille op i en given situation og pa denne
méde naerme sig en forstéelse af, om eleven har forstdet kommunikationen péd den
onskede made.

ITu som socialt system

ITu er tiltaenkt at skulle anvendes af 5 til 6 elever og kerelaereren, da vi mener, at dette
giver den bedste forudsetning for det sociale system, der etableres ved hjelp af ITu.
Vi har designet et system, der giver anledning til, at eleverne skaber dialog om,
hvordan de anvender trafikreglerne. Nér en elev kerer en tur med bilen, vil de andre
elever og kerelereren iagttage, hvorledes personen kerer bilen rundt pa pladen og
dermed fa en forstielse af, hvordan personen opfatter de eksisterende trafikregler.
Korelereren og de andre elever udferer 2. ordens iagttagelse, nar de iagttager den
person, der kerer med bilen og hans/hendes forstéelse af trafikreglerne. Hvis der
opstér konflikt af regelopfattelsen blandt eleverne, vil der gennem dialog skabes en
faeelles forstelse og dermed en losning pa konflikten.

ITu’s sociale system fordrer, at leereren ikke har eneret pa 2. ordens iagttagelse, men
henlaegger denne til alle medlemmerne 1 situationen. Hermed skabes en
demokratisering af laeringsprocessen. Larerens position skifter fra en iagttagelse af
elevernes 1. ordens iagttagelse til en iagttagelse af deres 2. ordens iagttagelse; dvs.
leereren foretager en iagttagelse af 3. orden. Med andre ord forholder kerelareren sig
refleksivt til elevernes reflekteren. Dette stadie udelukker ham dog ikke fra ogsé at
kunne gribe ind pa de andre stadier, hvis han kan se, at de intenderede regler for
spillet ikke anvendes korrekt, og at dette har en negativ effekt pé elevernes lering.
Hvis de eksisterende regler omstruktures eller bygges op pa en ny méde, er der tale
om refleksivitet pd 3. orden. Dette kan forekomme, hvis kerelareren eller en af
eleverne benytter ITus koncept i en anden sammenhang.
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5. AFPROVNING

For at finde ud af, hvordan vores produkt virkede i praksis, foretog vi en afprevning
af ITu pa "Kirkebaekkes Koreskole” 1 Haslev. Efter afpravningen gennemforte vi et
fokusgruppeinterview med de 15-20 elever, der var til stede.

Vi begyndte med at introducere ITu for eleverne, hvorefter de anvendte det. Eleverne
var generelt positivt indstillede overfor ITu og diskuterede flere af situationerne efter
hensigten, men det var ikke muligt at fa alle til at sige noget. Derfor hjalp
gamemasteren med at styre spillet mere end intenderet.

Efterfolgende var testpersonerne generelt enige om, at antallet af deltagere skulle
reduceres for at fa det optimale ud af ITu. En elev udtalte spontant i det efterfelgende
interview, at hvis der var faerre personer, ”sd er der flere der vil kunne komme til, og
flere der kan se noget” [s. 46, 1. 38 i bilag 6'*]. Denne person provede ikke selv at
kore med bilen, og senere i interviewet gav endnu en elev udtryk for det samme, [s.
48 1.18] hvilket understottede vores tese om et optimalt antal pd 5-6 personer.

Til trods for de mange tilstedevarende ved afprevningen mente flere, at ITu var godt.
Generelt lod tilbagemeldingen, at det havde varet sjovt og anderledes. Det skyldes
formentlig, at ITu er anderledes opbygget end den eksisterende teoriundervisning. Til
sporgsmalet: "hvad er det der gor det sjovere?”, svarede en yngre mandlig deltager:
”...vi er feelles om det her [...] ellers bliver vi bare spurgt enkeltvis hele tiden” [s. 52,
1. 37]. Overordnet havde det veret positivt, at eleverne var faelles omkring spillet 1
modsatning til den traditionelle undervisning, hvor de normalt bliver spurgt adskilt og
ikke diskuterer indbyrdes. En @ldre udenlandsk kvinde'* sagde bl.a.: ”...fordi vi er
alle sammen, og nu er flere. Ndr vi ser lysbilleder, sa er vi jo for os selv. Det der kan
jeg bedre lide” [s. 51,1. 46 1 bilag 6]. Udtalelsen kan vaere et udtryk for en storre
tryghed ved at vaere felles om at treeffe et valg og udveksle forskellige forstielser af
de enkelte trafiksituationer.

Eleverne havde tilsyneladende ingen problemer med at indleve sig i de forskellige
situationer, forstaet pa den méde, at det ikke var svert for dem at omstille sig fra
videosekvensen til pladen og de animationer, der efterfelgende blev vist. De kunne se,
at situationerne var de samme, selv om medierne var forskellige: ”Det heenger ogsa
fint sammen med, at det passer sammen med pladen (peger pd pladen) og den
deroppe (peger op pd veeggen)” [s. 47 1. 31]. To personer gav udtryk for, at de bedre
kunne lide videosekvenserne end lysbillederne.

En elev omtalte spillet som ”...sd teoretisk tcet pa [virkeligheden] som man kan
komme” [s. 49, 1. 37], og en anden udtrykte, at pladen gav sterre overblik [s. 50,1 .4].
Endvidere tilkendegav eleverne, at de fandt det positivt, at de kunne se hele
situationsforlabet fra start til slut med konsekvenserne af deres valg i modsatning til
ved den traditionelle brug af lysbilleder. Disse kommentarer overbeviste os om, at
eleverne overordnet havde féet et positivt indtryk af ITu.

Analyse af afprevningen
Vi vil nu analysere afprevningen og satte fokus pa vores produkts svagheder og

styrker. Vi vil forsege at udpege de steder, hvor produktet virker eller ikke virker efter
hensigten.

1 De resterende referencer i dette afsnit er ogsa til Bilag 6
" I transskriberingen af interview er hun omtalt som “Elev B”
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ITu og motivation

Vi har med ITu forsegt at designe et undervisningsverktej, der kan motivere eleverne
1 hojere grad, end lysbillederne gor i den eksisterende undervisning. Hvis eleverne
ikke er motiverede, vil de have svert ved at reflektere. Hvis de har problemer med at
reflektere, vil det blive vanskeligt for dem at beveage sig op pé 2. ordens niveau af
leering, som er vigtigt at fa med i teoriundervisningen.

Vi har inddraget leg i anvendelsen af ITu for at styrke motivationsfaktoren. Vi har
haft den tese, at brug af flere og anderledes medier skaber storre motivation. Denne
tese deles af karelerer Hans Jorgen Kirkebakke, som 1 interviewet efter afprevningen
udtalte ”...den motiverende faktor er storre, jo flere medier man har at spille pa”.">
Vores overordnede indtryk af afprevningen var, at videoklippene og animationerne
var motiverende, da eleverne virkede som om, de fandt dem spaendende og
interessante. Elevernes syntes, ITu var underholdende og sjovt uden kun at vere leg
men ogsé lering. Legeaspektet blev nedtonet, fordi de befandt sig i en
teoriundervisningssituation, hvor der forventes undervisning frem for leg. Det blev
papeget af en elev, som sagde: "man har jo et formal med at ga her” [s. 51,1. 18 1
bilag 6]. Et par af eleverne udtrykte, at det var sjovt, og méske mere leg end lering
ved forste gjekast men erklerede efterfolgende ... neste gang man skal bruge det, sd
ved man jo godt at det ikke er useriost. Sd det er jo kun forste gang man ser det” [s.
51, 1. 26 i bilag 6], at det evt. vil blive opfattet som mere leg end leering.

ITu og indlevelse

Det er vigtigt, at eleverne kan leve sig ind i situationen, sa chancen, for at de er
motiverede for at laere, bliver storre.

Vores brug af lydeffekter er medvirkende til, at der er storre mulighed for indlevelse i
situationen. Eleverne var overbeviste om, at animationerne ikke ville fungere uden [s.
49, 11. 30-37 1 bilag 6]. De mente, at uden lyd ville vores animationer (som er farvede
rektangler), vaere svere at overfore til en rigtig situation, hvor eksempelvis to biler
stader sammen. Lydeffekten er meget virkningsfuld, og man er ikke i tvivl om, hvad
der sker, ndr man herer den; nemlig bilsammensteod. Lydeffekten kan saledes veare
medvirkende til at skabe et indre billede hos eleven af to biler, der steder sammen.

Et andet eksempel pa indlevelse var, da den @ldre udenlandske kvinde (Elev B) gav
udtryk for, at hun havde svert ved teorien pga. det danske sprog og erklerede: .. .jeg
forstar meget mere, ndr det er sadan her [ ...] det er nok ogsd fordi jeg er udleending”
[ s. 46, 1140-411 bilag 6]. Hun virkede meget begejstret for ITu og iser
videosekvenserne. Hun gav udtryk for en bedre forstielse af teorien i kraft af
videosekvenserne og animationerne [s. 48, 1. 32 1 bilag 6]. For hende medvirkede det
visuelle aspekt til en storre forstaelse. I overhalingssituationen valgte hun umiddelbart
”C” (man bliver bag bilen). Nogle af drengene syntes, at valget skulle vaere ”A” (man
overhaler bilen), hvilket fik hende til at sige: ”Men vi kan jo ikke se noget foran...[s.
43, 1. 50 i bilag 6] . Hun argumenterede dermed for sit valg i den padgaeldende
situation.

Netop overhalingssituationen er dben, hvad angédr svarmuligheder. Det vil sige, at der
ikke nedvendigvis er et rigtigt eller forkert svar. Det er muligt at overhale uden at
sette livet pa spil athangig af, hvor hurtig en bil man kerer 1, men hvis man feler sig

' Interview er ikke vedlagt som bilag, fordi vi ikke har néet at transskribere det.
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usikker i situationen, ber man lade vare. Vejen er smal og svinger lengere fremme,
sé der er derfor ingen grund til at tage chancer, hvis man ikke er sikker.

Blandt eleverne var der delte meninger omkring beslutningen, men der er som sagt
ingen forkerte svar. @velsen bestod i at observere, om eleverne var i stand til at
reflektere over en situation, hvor der ikke nedvendigvis er rigtige eller forkerte
svarmuligheder, som s@dvanligvis i teoriundervisningen. Det synes vi, de kunne.
Eleverne havde umiddelbart svaert ved at vurdere situationen, og eksempelvis afgere
om en overhaling var mulig. Der var én elev, der spurgte, hvor hurtigt den
forankerende bil kerte, hvorefter vi oplyste ham om, at den kerte 40 km/t. Det fik ham
til prompte at udtale: ”Na, men sd overhaler vi” [s. 44, 1. 6 1 bilag 6]. Det virkede som
om, han havde lert, at nar en forankerende bil kerer 40 km/t, sd skal man overhale —
uanset hvordan situationen ellers er. Svaret kom sa hurtigt, at det virkede, som om han
ikke reflekterede over det. Han bemarkede ikke vejsvinget lengere fremme eller
bredden pé vejbanen. I denne situation valgte han ukritisk efter de kvalifikationer, han
havde, dvs. efter 1. orden af viden.

Nogle elever var utilfredse med valget af ”A”, efter de havde set sekvensen pa pladen,
hvor de indséa faren i at overhale i situationen. Det kunne godt lade sig gore, men det
var maske mere risikabelt end forst antaget. Eleverne blev derfor tvunget til at teenke
over deres handlinger, reflektere og dermed anvende deres 2. ordens viden. Det kan
tyde pa, at de primeaert har erhvervet sig kvalifikationer frem for kompetencer i deres
undervisning hidtil, siledes som vi har haft en tese om under udvikling af ITu. Det vil
sige, at eleverne tidligere anvendte de regler, de har lert uden at teenke over det
(handlingsregulerende regelanvendelse), men nu reflekterer over deres anvendelse af
disse regler (refleksiv regelanvendelse).

Det faktum, at eleverne raesonnerede forskelligt i denne situation, er samtidig et
eksempel p4, at de har hver deres skemaopbygning. Eleverne horer hinandens
argumenter for de valg, de har foretaget, vurderer disse i forhold til deres egne og
udbygger dermed deres eget skema med ny viden. Hvis de tager deres egne valg op til
genovervejelse, er der tale om assimilation. Eleverne iagttager hinandens anvendelse
af de feerdselsregler, de har laert. Udfra denne iagttagelse reflekterer de over deres
egen mdde at anvende reglerne pé, hvilket kan medfere en @ndring af deres egen
regelanvendelse.

Praksisfxllesskab

Vi enskede at lade ITu indgé i1 og styrke det praksisfzllesskab, der allerede er pa et
teorihold, men samtidig at @ndre dele af den eksisterende praksis ved at
demokratisere undervisningssituationen. Derfor var det vigtigt, at produktet
understottede dialog mellem eleverne. ITu forseger derfor at skabe nye regler for
interaktion.

Der opstod ikke meget diskussion omkring pladen i betragtning af, at eleverne 1
feellesskab skulle treeffe et valg. Det kan have noget at gore med, at det er uvant for
eleverne at skulle diskutere deres overvejelser i1 forbindelse med at valge blandt
valgmulighederne. Det kan ogsa vere, fordi situationerne var af en sadan art, at de
simpelthen ikke var 1 tvivl om svaret. Det sidste er sandsynligt i forbindelse med hejre
vigepligtssituationen.

Under afprevningen skulle eleverne “hjelpes” i gang. De forventede, at vores
gamemaster ville lede seancen, hvilket de er vant til fra den eksisterende
teoriundervisning. Derfor var vores gamemaster forholdsvis deltagende 1 dialogen i
forseget pa at fremme denne eleverne imellem. Gamemaster stillede &bne spergsmél
og lagde op til diskussion i hele gruppen ved at sporge alle eleverne og ikke en enkelt
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ad gangen. Situationen var uvant for eleverne, men de forméede alligevel at né frem
til et feelles valg. Allerede 1 forbindelse med den forste afgerelse opstod en dialog
angaende valg af svar. En elev sagde, 4, C, hvad siger I?”[s. 43 1. 42]. Idet han
tilsperger hele gruppen, indikerer han, at der er opstdet en form for feellesskab blandt
eleverne. Der opstod ogsé dialog ved den neste situation (hejre vigepligt), men her
var der ikke uenighed blandt eleverne. Tvartimod var de meget enige om, hvad de
skulle vaelge.

I fellesskabet opstod et hierarki. Det havde vi ikke taget hgjde for pa forhand. Der var
flere eksempler pa grupperinger blandt eleverne. En elev gav udtryk for det under
afprevningen: ”...Jo, for jer der kan, kan jeg godt forstd, men vi er nok tre der ville
sige...” [s. 52,1. 12]. Hun 14 lavt 1 hierarkiet. Der blev leet af hende og hendes forslag.
Hun gav udtryk for, at hun, og de to hun refererer til i citatet, havde svaert ved at folge
med i den normale undervisning, og det kan have givet hende en lav status 1
hierarkiet. Tilsvarende var der tre drenge, som lod til at kende hinanden, og samtalen
foregik meget imellem dem. Det virkede, som om de 14 hejere 1 hierarkiet.

ITu og kommunikation

Mange valgte ikke at sige noget 1 afprovningssituationen og blev ikke inddraget i
dialogen. ITu fungerede derfor ikke optimalt, hvilket formentlig skyldes, at der var for
mange personer tilstede under afprovningen. Jo flere mennesker, desto svarere er det
at komme til eller at finde modet til at sti frem, iser hvis man ikke ligger hejt i det
hierarki, der skabes. Derfor vil vi fortsat advokere for, at man anvender ITu 1 mindre
fora med faerre deltagere. Det kan dog vaere problematisk, da et teorihold typisk er pa
15-20 personer. Derfor kan det vaere gavnligt at introducere ITu for hele holdet og
derefter lade eleverne bruge det gruppevis, mens resten af holdet tager en af
lysbilledpreverne, hvor teorilereren ikke behaver at vare til stede. P4 den mide kan
ITu anvendes i den eksisterende undervisning uden store problemer rent
organisatorisk.

Et eksempel pé iagttagelse af andres overvejelser (og dermed skemaer) kom frem ved
afprevningen. Eleverne brugte i forbindelse med cyklistsituationen argumenter, som
vi i gruppen ikke selv havde overvejet, da vi designede situationen. En elev
argumenterer: ”Der er en sidevej. Vi kan ikke se, om der kommer en bil” [s. 45, 1. 44].
Vi valgte at bruge sidevejen, for at give cyklisten mulighed for at dreje ind pé vejen
og dermed ind foran bilen. Vi havde ikke overvejet, at man kunne se sidevejen som en
mulighed for, at der kunne komme biler ud derfra. Det understreger, at vi alle har
forskellige mader at opfatte tingene pé og forskellige méder at visualisere pd. Vi kan
aldrig vide, hvordan vores budskab bliver modtaget og med hvilken optik, det
anskues. Derfor er det netop interessant at skabe en dialog mellem eleverne, sa de kan
udvide deres egen viden ved at iagttage de andres reesonnementer. Eleverne iagttager,
hvordan trafikreglerne anvendes af de andre elever, men ogsé de sociale regler.

Elevernes vurdering

Nogle elever foreslog en @ndring af konceptet, sa det blev mere konkurrencepraget.
For dem ville det vaere en motivationsfaktor til at l&ere. Omvendt kunne det afskraekke
andre og dermed gore indleringsmulighederne ringere. Det viste, at eleverne havde
evnen til at reflektere over mulighederne for nye méader at lere teori pa.

Andre elever foreslog tilfejelser sasom et speedometer, sa de hele tiden kunne holde
oje med deres fart — akkurat som der er mulighed for 1 en bil. I overhalingssituationen
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havde eleverne generelt svert ved at vurdere farten pa den forankerende bil ud fra
videosekvensen. I en trafiksituation og ved lysbillederne fokuserer man for det meste
pa vejens forhold, og derfor pa hvad man skal vare sarlig opmarksom pa. Derfor er
det forstdeligt, hvis eleverne fokuserede mere pa det og ikke pd, hvor hurtigt de kerte.
ITu giver dem ikke den oplysning. Videosekvensen skulle forsege at give dem en vis
fornemmelse for deres fart. Almindelige bilister bruger speedometeret til at afgore,
hvor hurtigt de kerer i forhold til andre biler. Hvis man ikke havde et speedometer,
ville det vaere sveart at afgere, om man kerer 70 eller 90 km/t. Ydermere er det svert
at bedemme fart udfra videoklippene. Derfor ville et speedometer i forbindelse med
ITu hjelpe eleverne til at afgere, hvor hurtigt de kerer og dermed hjalpe dem til at
beslutte, om de eksempelvis skal overhale eller e;j.

Som teoriundervisningen er nu, fir eleverne at vide, hvor hurtigt en evt. forankerende
bil kerer. Sddan foregér det ikke i trafikken. Her skal man selv vurdere farten pa den
forankerende bil udfra ens egen.

Vurdering af produktet

Vi vil i dette afsnit treede et skridt tilbage fra produktet og vurdere dets sterke og
svage sider. Hermed mener vi, om produktet laegger op til forstielse af selve
kommunikationssituationen, om det er muligt for eleverne gennem mediet at
gennemskue, hvad lererens kommunikationsselektioner er, og om mediet laegger op
til, at leereren kan fa en fornemmelse af elevernes forstaelsesselektion.

Korelereren har mulighed for at iagttage eleverne og deres argumentation og derfor
tilbyder ITu kerelereren en god mulighed for at observere elevernes
forstaelsesselektioner. Korelareren kan se, hvordan de kerer med bilen, og here, hvad
de diskuterer, og har dermed bedre mulighed for at forsta baggrunden for deres svar.
Derudfra kan kerelereren danne sig en idé om, 1 hvilken grad eleverne har forstaet det
tilsigtede. Det giver leereren mulighed for at tilpasse sin kommunikation udfra sin
forstaelse af elevernes udsagn. Det gor sig gaeldende, at lererens opfattelse af
elevernes debat er konstrueret ud fra egen forstaelseskontekst, hvilket bevirker, at han
i grunden aldrig kan vere sikker pa, om eleverne har forstaet det tilsigtede.

Ved benyttelse af ITu har eleverne ligeledes gode muligheder for at iagttage laererens
kommunikative selektioner, idet de kan here ham/hende og iagttage kropssproget.
Ydermere kan de visuelt se, hvad lereren forsgger at leere dem, og hvis der opstér
tvivlsspergsmal, kan lereren eller eleverne ved hjalp af pladen og bilerne opstille en
situation, der tydeligger sporgsmalet og/eller svaret.

Laereren er forholdsvis bundet af de situationer, der er indbygget i ITu. Han kan ikke
selv vaelge, hvilke situationer, der bliver gennemgéet via parkeringsbasene. Han kan
selvfolgelig selv illustrere de situationer, han mener, er vigtige ved hjelp af at opstille
bilerne pd en given mide og dermed komme ind pé de ting, han ensker at formidle,
men selve hoved-informationsselektionen er givet ved benyttelse af ITu.

ITu legger op til, at eleverne kan iagttage hinandens forstaelsesselektioner ved ikke at
sidde med ryggen til hinanden som i en typisk undervisningssituation, men i stedet sta
rundt om pladen og have gjenkontakt. De kan here hinandens argumenter for og imod
de forskellige valg i valgsituationerne, og de kan se, hvordan de andre elever korer
med bilen og forklarer, hvorfor de gor, som de gor. P4 denne made leegger ITu op til,
at eleverne kan danne sig en forstaelse af, om de andre elever har samme forstaelse af
trafikreglerne, som de selv. ITu hjelper eleverne med at leere af hinandens erfaringer.
ITu fordrer til at bryde med det traditionelle lerer-elev forhold. Lareren traeder i
baggrunden, mens han iagttager elevernes dialog, og lader dem fungere som larere,
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nér de argumenterer for deres valg. Med andre ord formidler eleverne tilsammen den
teori, leereren ensker (vel og merke hvis eleverne argumenterer fornuftigt), og det er
op til leereren at verificere eller dementere elevernes udsagn.

En fordel ved ITu er, at det ikke kraever lineaer progression, fordi brugerne kan ga
tilbage til tidligere situationer. Nar eleverne har set en videosekvens og foretaget et
valg, kan de kere videre til naste situation eller anskue samme fra en anden
synsvinkel. Dermed kan de blive ved én bestemt situation, sd lenge de ensker eller
komme tilbage til en tidligere.

Der er visse begraensninger i forbindelse med ITu. Der er f.eks. de praktiske
begraensninger sisom det gkonomiske aspekt,

uddannelse af korelaererne i benyttelse af [Tu, samt det at ITu ikke laegger op til et
typisk teorihold bestaende af 15-20 elever. Endvidere skal ITu fungere som en model
af virkeligheden, hvorfor det ville vaere oplagt at have flere situationer og henlegge
disse 1 forskelligt vejr (sne, slud, regn, solskin), tidspunkt (nat, dag) og omrade
(villakvarter, motorvej, by).

ITu tilbyder mere gennemskuelige og tydelige kommunikationsselektioner end den
traditionelle teoriundervisning. Dette bunder 1, at [Tu bygger pd handling, dialog,
iagttagelse og ikke mindst samspillet mellem disse, samt at korelaereren treeder 1
baggrunden, og eleverne dermed sammen skal fungere som stedfortreedere. Hermed
bliver de nedt til at benytte sig af refleksiv regelanvendelse, hvilket medferer, at deres
leering kommer til primeert at forega pa 2. orden.
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6. KONKLUSION OG PERSPEKTIVERING

Vores bud pa et multimedieprodukt til supplering af teoriundervisningen (i form af ITu)
er udformet med afset i et teoretisk fundament indenfor kommunikation, interaktion og
lering. Det er et undervisningsredskab, der fokuserer pd dialog og iagttagelse i forhold til
at vurdere de situationer, der fremstilles. Det er med til at sikre en tidssvarende
undervisning og bedre vilkar for leering.

Multimediet er designet handgribeligt for at sikre brugervenligheden og gere muligheden
for indlevelse i situationerne sterre. Endvidere er reglerne tydeliggjort, hvilket leegger op
til fokusering pa tilegnelse af viden om teori.

I en undervisningssituation virker produktet i hoj grad efter hensigten, og vi har
argumenteret for, at eleverne 1 storre grad reflekterer over de valg, de treffer, fordi de
skal begrunde dem. Det vil sige, at ITu primert laegger op til lering og tilegnelse af viden
pa 2. ordens niveau, hvor eleverne videreudvikler deres kvalifikationer til kompetencer. I
forhold til den eksisterende undervisning er det vigtigt, at vores produkt kun bruges i
mindre forsamlinger end et almindeligt teorihold for at sikre aktiv deltagelse af alle
elever. ITu skaber en social situation, i hvilken deltagerne iagttager hinandens adfzerd og
regelanvendelse.

Vi mener, at vi med ITu er kommet med et bud pa et undervisningsredskab, der kan vere
med til at skabe fornyelse af teoriundervisningen pa kereskolerne. Hvis produktet skal
tages 1 brug, kraever det, at dele af den eksisterende undervisning organiseres anderledes,
séledes at grupper pd 5-6 personer kan anvende ITu pé skift sammen med kerelareren, og
at kerelareren uddannes til gamemaster.

ITu er udviklet til teoriundervisningen pa kereskoler, men man kunne sagtens forestille
sig, at principperne bag ITu blev overfort til andre undervisningssammenhange.
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8. BILAG

Bilag 1: Opgave til Malgruppeanalysekurset
Om produktet

I vores projekt har vi forsggt at udvikle et undervisningsverktej til kereskolerne, som
skal vaere med til at forbedre teoriundervisningen. Da der ikke er krav om, at kerelererne
skal have nogle padagogiske forhdndskundskaber — ikke en gang det kursus, der er
nedvendigt for at fa lov til at undervise pa eksempelvis aftenskoler - er det narliggende at
tro, at undervisningen er mangelfuld eller i mange tilfaelde mangler paedagogisk motiv.
Derfor har vi udviklet et vaerktej, som 1 hejere grad skal motivere en dialog og dermed
aktiv deltagelse i indlaringsprocessen. Desuden mener vi, at de lysbilleder, der benyttes i
undervisningen og teoriproven, er svart tilgengelige,
fordi de ikke giver et reelt billede af fart eller det
indtryk af vejen, man har som bilist. Vi mener, at
levende billeder vil kunne illustrere oplevelsen af en

situation i trafikken bedre. ‘
Vi har segt at lave et undervisningsverktej, som F

ganske vist er styret af en computer, men som i hgjere |

grad bringer computerens funktion ud i den fysiske b ’
verden, fremfor at kraeve at mennesker satter sig hen

til en skaerm.

Produktet bestar af en plade, der er pamalet et vejnet
og er placeret pa et bord. Der er en projektor med
tilherende leerred og en projektor, der er rettet mod
selve pladen. For at aktivere installationen, tager man
fat i en legetojsbil og kerer rundt pa vejnettet hen til
et af de afmaerkede felter. Mens man kerer med bilen, skal man leve sig ind i situationen
som bilist og gere rede for, hvad man som chauffer ger. Nir man kerer hen til et af de
afmerkede felter, vises der pa laerredet et videoklip af en situation, som korresponderer
til den situation, man er i pa pladen. Videoen afsluttes i et stillbillede, der svarer til de
stillbilleder, som i dag bruges i geengse teoriprover. Efterfolgende gives tre
valgmuligheder, og man kan ved tryk pd en knap pé pladen valge A, B, eller C. Efter
man har foretaget et valg, vises en
animation af konsekvenserne for dette
valg pa pladen. Herefter kan man
prove de to andre valg eller trykke pa
fortset-knappen og kere videre til en

Figur 6: Animation pa pladen

Hvad vil du gere nu?

ag cyklisten forelebig? . ny situation.
¢ e b | S . . . .
e K 4 5. £ Det er meningen, at situationerne ikke
a4 o -y T e . . , . .
Eﬁ_"rﬂ-- S s nedvendigvis har ét rigtigt svar, men at

resultatet netop er til diskussion og
dermed medvirker til debat om,
hvordan man skal/ikke skal kere.
Produktet er ment som et supplement
og ikke en erstatning for de
eksisterende undervisningsmaterialer
og sigter ikke direkte mod, at eleverne
skal have storre chance for at besta
teoripreven, som denne ser ud i dag. Derimod sigter produktet primert mod at give
eleverne et fundament til at blive bedre trafikanter ved pé forhand at have ”gennemlevet”

Figur 7: Stillbillede med tekst
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flere af de situationer, de kan komme ud for i virkeligheden og dermed have taget stilling
til samt set, hvilke konsekvenser deres valg eventuelt kan have.

Selve produktet stiller krav til, at bade eleverne og kerelereren kan og vil leve sig ind i
de forskellige situationer og samtidigt er indstillet pa og i stand til at f en dialog 1 gang
omkring de situationer, der vises, og de valg, der skal treffes.

Mailgruppen

Vores malgruppe er nem at definere, men meget bred. Malgruppen er de personer, der er
ved at tage korekort. Det er en bred malgruppe, fordi det er folk fra alle dele af landet,
alle segmenter, sociale lag og uddannelsesniveauer. Vi har valgt at indsnavre
maélgruppen til dem, der tager kerekort for forste gang, og dermed ser vi bort fra dem, der
generhverver, tager hyrevognskerekort, rustvognskerekort eller fx har
motorcykelkerekort og nu skal have kerekort til bil. Derfor bestar mélgruppen primeert af
unge mellem 18-20 ar.

Vi har ogsa en sekunder mélgruppe, nemlig kerelererne/teorileererne. Vi har valgt ikke
at beskaftige os med dem 1 denne opgave, selvom vi ved, at de er en ligesa vigtig
maélgruppe, fordi de er ’gatekeepers”. Dvs. at de har indflydelse pd, om produktet nér
frem til den primare malgruppe. Vi har valgt i denne opgave at forestille os, at
teorileererne har taget produktet til sig.

Vi har ikke talt med repraesentanter fra malgruppen, inden vi udtaenkte vores produkt og
har derfor ikke kortlagt dem. I stedet har vi trukket pa vores egen forforstielse under
udformningen af vores prototype, og det er forst nu via vores kvantitative undersogelse,
vi undersgger, om der er basis for lancering af produktet. Vores intersubjektive opfattelse
af den teoriundervisning, vi selv har oplevet, har udgjort grobunden for udviklingen af
vores produkt. Vi har under udformning af fx lyd og billeder trukket pa vore egne
erfaringer og fornemmelser 1 stedet for en egentlig méalgruppeanalyse. Det har naturligvis
den konsekvens, at vi risikerer at ramme helt forbi malgruppen, fordi vi ikke kender den.
Det er imidlertid ikke mere end 5 ar siden, vi selv var en del af mélgruppen, og derfor
mener vi at have en fornemmelse af denne, selvom det blot er antagelser. Disse antagelser
vil vi nu gere rede for de antagelser, vi har om mélgruppen.

Formidlingssituation

Modtageren meder vores produkt i forbindelse med teoriundervisning. Modtageren
befinder sig i institutionelle omgivelser, som man er tvunget i, hvis man vil have
kerekort. Mélgruppen tvangseksponeres séledes for produktet, og vi skal derfor ikke
forsage at fange deres opmarksomhed. Vi skal i stedet forsege at fastholde den i forhold
til brugen af produktet, sa undervisningen kan foregd som planlagt. Vores produkt skal
vaere spendende og brugbart, s& malgruppen har lyst til at arbejde med det.
Modtagerens forhdndsindstilling er eller i hvert fald ber veere positiv.'® Modtagerne er
berorte af situationen, da de er i gang med at erhverve kerekort. Det ber vere vigtigt for
dem at fa noget ud af teoriundervisningen, og dermed ma de fleste vaere engagerede. Der
er sandsynligvis en del personer, der ensker at tage kerekortet hurtigt, og derfor ikke
nedvendigvis har interesse i at forsta teori-materialet til fulde. Sddanne elever, der ikke
finder selve teorien vigtig, er derfor uengagerede og svarere at na. Disse forseger vi at
ramme med produktet ved at lave det utraditionelt, engagerende, sjovt og laererigt pa
samme tid. P4 denne made héber vi ogsa pa at give de engagerede en anderledes tilgang
til teorien end den, som den eksisterende teoriundervisning tilbyder. Faren er, at vores

' Jvf. Sigtekornsmodellen i Jorgen Poulsens “Informationskampagner”
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produkt kan vere for underholdende og derved kan leringsaspektet helt eller delvist
forsvinde.

Fordi vores mélgruppe er bred, er det vigtigt, at produktet kan anvendes og forstas af alle
1 mélgruppen. Vi skal derfor undgé at forsterre en eventuel informationskleft. Alle skal
kunne forstd det, der formidles. Forstielighed kan deles op i tre dele, som skal vare
opfyldt, fer man kan tale om fuld forstaelighed."’

Begribelighed Anskuelighed

Forstaelighed

Tilgengelighed

Det er derfor vigtigt, at den information, produktet tormidler, er begribelig, anskuelig og
tilgeengelig.

Informationerne er begribelige, hvis de er fornuftige, saglige, logiske og ikke
modstridende (logos appel). Det betyder at faerdselsregler mv. Skal formidles pa en made,
sa de fremstdr som logiske, konsistente og fornuftige. Informationen er tilgengelige for
alle, hvis det sproglige niveau ikke er for hejt. Det betyder i praksis, at de tekster, der
fremkommer pé skarmen eller lases op, skal have et lavt lix-tal og fremst4 tydeligt. I
forhold til malgruppen er det ogsa vigtigt at sproget er nutidigt, men samtidig konnoterer
autoritet. Derudover skal informationerne vaere anskuelige, folk skal kunne forestille sig
det der tales om, der skal tales til deres sanser og folelser(pathos appel). Under
udviklingen af vores produkt har vi lagt stor vaegt pé denne del af forstielsen, fordi vi
mener, at den eksisterende undervisning negligerer anskueligheden i forstaelsen. I vores
produkt tales til flere sanser samtidigt. Der er billeder understottet af lyd og tekst.
Desuden skal man selv fysisk kere med bilen péd pladen. Vi mener, at det er en af de
faktorer, der kan hjelpe til at fastholde interessen omkring produktet.

Mailgruppeundersogelserne

Vi har valgt at lade vores kvantitative underseggelse veere en malgruppeanalyse, for at
finde ud af om mélgruppen i det hele taget er interesserede i en @ndring af
teoriundervisningen i kereskolerne. Vi har valgt at bede dem, der for nyligt har erhvervet
sig karekort eller er i gang med dette om at vurdere den undervisning, de har modtaget.
De er de bedste at sperge, fordi de har teoriundervisningen i frisk erindring.

Vi har valgt at lade vores kvalitative interview veare produktafprevning. Vi har segt at fa
kontakt til unge, der er i gang med at modtage teoriundervisning og bede dem vurdere
vores produkt i forhold til den undervisning, de modtager.

Teoretiske begrundelser og overvejelser omkring udformning af spergeskema

Ved udarbejdelse af en kvantitativ analyse skal man ferst vurdere hvilken type
sporgeskema, der er den mest effektive i forhold til det, der skal undersoges. Her skelnes
mellem to forskellige; henholdsvis interview og enquette typen. Valget af tilgang er
faldet pd enquette udfra overvejelser omkring hvilken type, der ville vare mest passende i
det forum, vi kan udarbejde undersegelsen. Vi kan nemmest komme i kontakt med
malgruppen pa uddannelsesinstitutioner. Derfor er enquetten blevet udarbejdet udfra den

17 Jf. forelaesning 5 den 6/3-03
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betingelse, at spergeskemaerne modtages i forbindelse med almindelig undervisning, som
bliver afbrudt af en reprasentant fra gruppen, der uddeler skemaerne. Herefter udfylder
respondenterne dem.

Vi ensker at fa indblik 1 respondenternes holdning til teoriundervisningen. Fordi
holdninger er individuelle, kan der formuleres et utal af individuelle svar til abne
sporgsmdl angdende holdning til teoriundervisning. Det gor det svert at databehandle, og
derfor er lukkede sporgsmal at foretraekke. Samtidig er vi ogsd nedt til at tage hensyn til,
hvor lang tid det maksimalt mé tage at udfylde skemaet, da vi afbryder en
undervisningstime pa et uddannelsessted. Endvidere er holdninger svere at gore rede for
uden bagvedliggende overvejelser. Hvis vi eksempelvis havde stillet spergsméal som,
”Hvad er din holdning til teoriundervisningen” til respondenterne, ville vi méske tvinge
et uovervejet svar frem, hvis ikke de har en holdning. Det ensker vi ikke, og derfor har vi
valgt at lave lukkede sporgsmél med begrensede svarmuligheder. Vi mener, at det er en
legitim udformning, idet alle 1 gruppen har taget kerekort og dermed har gruppen en
ekstensiv indsigt i det mulige udfaldsrum af svarmuligheder.

Vi kan se det problematiske 1, at vores sporgeskema hovedsageligt bestar af direkte
holdningsspergsmal. Det ville vaere mere oplagt med indirekte spergsmal som fx.
”Beskriv en typisk teoritime”, da vi herigennem kan tolke respondenternes meninger om
teoriundervisningen og derved ikke tvinge dem til at tage stilling. Det har imidlertid
vaeret svaert for os at formulere indirekte lukkede spergsmél, som kan hjzlpe til at
afdaekke respondenternes holdning til teoriundervisningen.

I forbindelse med vores spergsmal til holdninger, har vi 1 stor udstraekning diskuteret,
hvorvidt vi skulle have en neutral udfaldsmulighed ala ”jeg har ikke taget stilling til dette
sporgsmdl”. Ved ikke at have den med tvinger vi respondenterne til at tage stilling, som
der méaske ikke er beleg for, og omvendt vil nogle maske blive fristet til blot at satte
kryds 1 det neutrale felt uden at tage stilling. Vi har valgt at lade det neutrale felt indga 1
en stor del af spergsmélene sédledes, at vi ikke dikterer en holdning for respondenterne.
Under formuleringen af spergsmaélene har vi forsegt at felge de rad, Tove Mordal har
beskrevet i kompendiet. Det vil sige, at vi har tilstrebt at formulere spergsmalene sa klart
og precist som muligt, sd de ikke kan tolkes pa flere mader. Ligeledes har vi forsegt ikke
at gare sporgsmalene ledende eller provokerende. Et eksempel pa dette er, at vi havde en
forestilling om, at de lysbilleder, der bliver brugt i teoriundervisningen, er foreldede samt
sveaere at satte sig ind 11 forhold til, hvis de havde varet lavet som videooptagelser. Men
at sperge om dette ville vaere alt for ledende. Derfor ville vi i stedet have respondenternes
umiddelbare indtryk af lysbillederne, sé vi herfra kunne finde ud af, hvad den generelle
holdning til disse lysbilleder er, og om vores antagelse holder. Men bare det at lave et
sporgsmal, der sperger ind til lysbillederne, kan ogsé vare ledende i sig selv. Derfor har
vi formuleret nogle "dak-spergsmal”, der skal fjerne opmarksomheden fra lysbillederne
alene og i stedet fokusere pd meningen om de forskellige medier i teoriundervisningen,
selv om vi egentligt bare gerne vil here deres mening om lysbillederne.

Under udformningen af spergeskemaet blev vi enige om nogle tematiske dimensioner,
som vi ville arbejde videre udfra for at afdeekke malgruppens holdning til
teoriundervisningen. Disse dimensioner er: Respondenternes baggrund, motiver for at
modtage teoriundervisning og evaluering af den modtagne undervisning. I forhold til
dimensionerne identificerede vi en rekke indikatorer og operationaliseringer'®, som lagde
grund til det faerdige sporgeskema (se bilag 1). Da dimensionerne kan omfatte mange
operationaliseringer, forsegte vi at udforme spergsmalene sa pracist, at vi ville fa nogle
variable, som meget praecist rammer det omrade, vi er interesserede 1.

'8 Jf. skema fra Hellevig s. 92 i kompendiet til kurset del ITI
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Under udviklingen af spergeskemaet har vi ligeledes varet opmarksomme pa 1 hvilken
reekkefolge, spergsmélene blev prasenteret. Saledes er vi gaet udfra en model, der
begynder med enkle spergsmal og gradvis bygger op med mere komplicerede og
kontroversielle spergsmél for at runde af med noget lidt mindre kontroversielt.

Fordi skemaerne ville blive udfyldt af hele klasser i en undervisningssituation, sa vi os
nedsagede til at udforme skemaerne, s de, der ikke har eller er i gang med at tage
kerekort, ogsa kan udfylde noget, for at undgé stej i1 klassen. Derfor har vi lavet en saerlig
afdeling til dem, der endnu ikke har kerekort. (Se Bilag 1 midt pa ferste side "Hvis nej”)

Vurdering af spergeskemaet

Da vi skulle bruge vores spargeskema 1 praksis, var det kun lykkedes os at treffe aftale
med et HTX-gymnasium, hvor vi kunne dele sporgeskemaerne ud. Gymnasier, Tekniske
skoler og Handelsskoler kunne/ville ikke samarbejde med os, fordi de havde
terminsprover og studieture. Derfor var det ikke muligt at fa kontakt til ret mange fra
malgruppen. Vores plan var at tage rundt til alle ovennavnte institutioner for at na et
bredt udsnit af vores malgruppe og derigennem sikre representativitet. Det lykkedes
imidlertid ikke. Vi har kun faet svar fra ca. 3 HTX klasser og to klasser fra Niels Brock
handelsgymnasium. Vores respondenter kan altsd ikke siges at vere reprasentative for
malgruppen, fordi vi ikke har naet alle niveauer af uddannelser for den pageldende
aldersgruppe. Ydermere har vi kun respondenter fra Storkebenhavn, hvilket ogsa er
mangelfuldt. Vores respondentgruppe er saledes ikke reprasentativ for malgruppen i den
udstreekning, vi har ensket os, men indenfor tidsrammerne af opgaven er det, hvad der
kunne opnas. Vi har gjort en stor indsats for at undga skaevheder i respondenterne 1
forhold til malgruppen som helhed, men den afsatte tid til udarbejdelsen har ikke varet
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tilstreekkelig. Vi mener dog, at det vil veere muligt at se en tendens i svarmaterialet, som
vil kunne hjelpe os til at afgere, om der er behov for vores produkt.

Vi er af den opfattelse, at de data, vi har faet ud af vores spergeskemaer, er palidelige.
Grunden til dette er, at respondenterne har overrasket os 1 forhold til et spergsmal om
usikkerhed. Vi havde regnet med, at et fatal ville indremme usikkerhed overhovedet, men
en stor del har svaret, at de har folt sig lidt usikre pd at betjene bilen, da de havde fiet
kerekort. (Se everst pa 2. side i skemaet — se Bilag 1)

Med sporgeskemaet onskede vi viden om de 18-20-ariges holdning og vurdering af
teoriundervisningen. De spargsmal, vi har formuleret, giver os svaret i en vis grad. De
giver os imidlertid kun de svar, som respondenterne selv kan formulere. Det er deres egne
vurderinger af deres egne feerdigheder og den teoriundervisning, som de selv har
modtaget. Der er saledes ikke ret langt mellem vores nominelle og operationelle
begrebsplan i nogle dele af spergeskemaet. Det er svaert for os at sige, om det forer til en
mindre valid undersegelse. Mange af respondenterne métte have fat 1 deres karekort for
at svare pa, hvorndr de fik det, og derfor kan det vaere, at de heller ikke kan huske den
teoriundervisning, de modtog, serlig tydeligt. Der er sidledes ogsa et muligt
validitetsproblem.

Efter afprovningen af spargeskemaet, kan vi se, at der er nogle ting, der fungerer, og
andre der ikke gor. De to dele, der er beregnet til dem, der henholdsvis har og ikke har
kerekort, skaber forvirring. De er stillet op pd en made, der gor det svaert for
respondenterne at gennemskue, hvad de skal udfylde.

Respondenterne var ikke 1 tvivl om, hvad vi mente med spergsmélene. De havde i hvert
fald ikke brug for forklaringer under udfyldning af spergeskemaerne.

Vi burde have skrevet vend” nederst pa forste side, fordi vi gentagne gange oplevede, at
respondenterne ikke automatisk vendte papiret.

Begrundelse for udformning af interviewguide.

Vi har valgt at lave vores kvalitative interview som produktafprevning og ensker hermed
at fi et indtryk af, hvordan en reprasentant for malgruppen oplever vores produkt. Vi
héber pa at i en positiv og konstruktiv respons, der vil kunne hjelpe os med at udvikle
produktet, og at respondenten giver udtryk for, at vores losning er et tiltreengt supplement
til teoriundervisningen. Af praktiske arsager har vi valgt at lave interview og
produktfremvisning med en enkelt person. Vi har ikke kunnet finde nok respondenter,
som kunne komme pa samme tidspunkt, til at lave en realistisk fremvisning. Det vil sige,
at vi ikke kunne etablere en situation, der ligner den undervisningssituation, produktet
normalt vil optraede i. Alligevel mener vi, at respondenten ber fa et tilfredsstillende
indtryk af produktet.

Vi har valgt at dele interviewet op i to dele; en for fremvisningen og en efter. Vi indleder
med lidt baggrundsinformation, for vi viser produktet frem. Der er mange informationer
og snak forbundet med fremvisning af produktet, og derfor har vi valgt at vente med at fa
respons pa det, til efter testpersonen har dannet sig et helhedsindtryk og har praovet
produktet uden forstyrrende elementer. Interview sével som fremvisning bliver optaget pa
video, sa vi har mulighed for at tage fat pa bade kropssprog og udtalelser under analysen.
Den forste del af interviewet bruges til at informere respondenten om, hvad der skal
forega og fa ham/hende til at fole sig godt tilpas. Denne del skal foregd i et andet lokale,
end der hvor fremvisningen skal finde sted, s& respondenten ikke bliver pavirket i sine
svar af at have set vores opstilling og f.eks. udtaler sig negativt om den eksisterende
undervisning for at tilfredsstille os.

Efter endt fremvisning ensker vi testpersonens umiddelbare mening om produktet;
herunder alle dets delelementer. Vi er samtidig interesserede i at vide, om testpersonen
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oplever vores produkt som verende lererigt. Afslutningsvis vil vi gerne have feedback
pa selve testsituationen, interview og opstilling, saledes at vi kan gere det bedre, nér vi
skal teste det pd vores rigtige malgruppe; et teorihold.

Spergsmalene 1 interviewguiden er retningslinier og huskesporgsmaél til intervieweren og
skal ikke laeses op under interviewet.

Interviewet indledes med nogle let tilgaengelige sporgsmaél. Forst et par demografiske og
dernaest et deskriptivt spergsmal om teoriundervisningen i kereskolen, som leder
respondenten ind pa emnet. Vi beder om en konkret beskrivelse af teoriundervisningen
for at afdekke respondentens holdning til denne, sé vi kan sperge dybere ind til emnet i
anden del af interviewet med respondentens egne ord. Vi afslutter emnet med et
sammenfattende spergsmal om teoriundervisningen generelt. Herefter gér vi taettere pa
interviewpersonen og stiller et spergsmaél til vedkommendes folelser omkring
teoriundervisningen for at forberede respondenten pd den type sporgsmal senere i
interviewet.

Efter fremvisningen leegger vi ud med et generelt sammenfattende spergsmal til
respondentens oplevelse af produktet som helhed. Herefter skal intervieweren sikre, at
respondenten kommenterer alle dele af produktet ved at stille en reekke uddybende og
fortolkende spergsmal. Dernast beder vi respondenten om at gore rede for
vedkommendes egen antagelse vedr. indlaring i forhold til vores produkt. Vi stiller ogsé
et par hypotetiske spergsmél, hvori vi beder respondenten forestille sig, at vedkommende
befinder sig 1 en anden kontekst under fremvisningen. Det er ikke et spergsmal, hvor vi
regner med at fa ret meget ud af svaret, men et der stiller vores nysgerrighed. Herefter
beder vi interviewpersonen om at vurdere interviewsituationen og tilsidst et par
sammenfattende afsluttende sporgsmaél.

Det er selvfolgelig vigtigt, at vi fir s& meget som muligt med i interviewet, men for en
sikkerheds skyld slutter vi af med at sperge, om det er 1 orden, at vi kontakter
respondenten, hvis der er yderligere spergsmal. P4 denne made sikrer vi, at vi kan fé svar
pa eventuelle tvivlsspergsmal senere. Vores interviewguide er blevet laengere end
planlagt, men vi har valgt at lade vaere med at forkorte den, fordi vi som urutinerede
interviewere har brug for en guide med allerede formulerede spergsmal, der kan hjelpe
os til at undga at stille ledende eller lukkede spergsmal undervejs.

Vurdering af interview og interviewguide

Vores interviewperson er en kvindelig speciale-studerende i kommunikation og geografi
pa 27 ar. Hun er 1 gjeblikket igang med at tage kerekort og er derfor en del af vores
malgruppe.

Den forste del af interviewet foregik med vores respondent og én interviewer i lokalet. I
selve interviewet fokuserede vi pa generelle spergsmal omkring hendes
teoriundervisning, hvor hun fortalte, hvordan timerne foregik. Yderligere forsogte vi at fa
hende til at sige noget om hendes holdning til iser stillbilleder. Respondenten virkede
dog ikke til at have nogen serlig holdning til disse. Vi opnaede ikke nogen viden, vi
umiddelbart havde gavn af at sperge ind til. Derfor var der ingen grund til at stille
yderligere konfronterende spergsmél. Samtalen fungerede fint.

Under fremvisningen var yderligere 3 gruppemedlemmer tilstede. Her gav de abne
sporgsmal, vi havde forestillet os skulle styre interviewet, problemer. Respondenten
forstod enten ikke vores spergsmal eller var i sé fald usikker pa, hvad hun skulle svare.
Vi var nedt til at folge vores spergsmél op med kontrastspergsméal og 1 nogen tilfeelde
ledende sporgsmal for at fa hende igang med at snakke. Hun virkede dog ikke til at lade
sig lede af vores speargsmal. De dbne spergsmal ville formentlig have virket bedre 1 en
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gruppe, hvor der ville have veret storre mulighed for at diskutere spergsmaélet i en storre
sammenha&ng.

Der var samtidig en @ndring i respondentens evne til at svare pa vores spergsmal under
fremvisningen i forhold til 1 det indledende interview. Hun svarede mindre beredvilligt i
anden del af interviewet. Flere arsager kan findes til dette. For det forste var vi 4 personer
tilstede 1 lokalet 1 anden fase, hvilket kan have gjort hende mere nerves. Endvidere kan
det ogsa have indflydelse pa hendes snaksalighed, at omrédet nu var mere ukendt for
hende, fordi den ferste del af interviewet omhandlede den teoriundervisning, som hun
kender i forvejen. Desuden havde respondenten fiet en masse nye indtryk ved at afprove
vores produkt og havde méske ikke haft tid nok til at bearbejde disse indtryk, for vores
sporgsmal blev stillet.

Vores interviewguide fungerede generelt som en god rettesnor under hele interviewet,
men vi matte som sagt droppe mange af de abne sporgsmaél, som vi havde, og benytte os
af mere ledende sporgsmaél for at s@tte gang 1 samtalen under fremvisningen. Vores
sporgsmal ma derfor have vaeret for abstrakte eller svare at forholde sig til. Vi ber derfor
udbygge vores interviewguide med mere konkrete spergsmal og flere kontrastspergsmal,
som er nemmere for respondenten at reflektere over.

Vi bad respondenten om at vurdere interviewsituationen og interviewet 1 sin helhed.
Hendes svar fik vi ikke umiddelbart s meget ud af, og hun virkede ogsa som om, hun var
usikker pé, hvad hun egentlig skulle sige. Vi har selv efterfelgende bedre kunne vurdere
vores interview og papege svagheder ved interviewguiden og formen. Vi valgte at stille
respondenten dette vurderende spergsmaél, fordi det var et pilotinterview. Fremover vil vi
ikke stille lignende spergsmal, hverken i reelle eller i pilotinterview, fordi vi ikke mener,
at man kan vurdere en situation, imens man er en del af den.

Respondenten virkede en smule pdvirket af at blive filmet, hvilket hun ogsa indremmede
bagefter. Vi tror ikke, at det umiddelbart har haft nogen effekt pa hendes svar, men det
kan selvfolgelig have pavirket hende ubevidst.

Det var generelt et vellykket interview. Vi fik svar pa de spergsmal, vi havde (omend alle
svarene ikke var helt efter vores enske). Det optimale ville have varet, hvis vi havde en
fokusgruppe at interviewe og i serdeleshed at fremvise for. Essensen i vores produkt er
dialog, og det ville veere kommet mere til udtryk i et storre forum. Vi stillede vores
respondent nogen hypotetiske spergsmal, om hun kunne forestille sig, at vores projekt
ville kunne fungere som et dialogbaseret vaerktej. De svar, vi fik, kunne vi selvfolgelig
ikke bruge til andet end spekulationer, men det var interessant at here, hvad hun havde at
sige.
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Bilag 1: Spergeskema

Kon: Mand [J Kvinde [ Alder: ar

Har du kerekort? Ja [ Nej [ Er ved at tage det [

Hvis Ja/Er ved at tage det:

Hvornér tog du kerekort? maned ar Er ved at tage det [
Bestod du teoriproven forste gang? Jal[] Nej [ Har ikke veret oppe endnu [
Bestod du kerepreven forste gang? Jall Nej [ Har ikke veret oppe endnu [

Havde du provet at kere bil, for du begyndte at tage kerekort? Jall Nej [
Har dine foraldre bil? Jal] Nej [
Hyvis nej (besvar resten af spergeskemaet sd godt du kan):

Har du tenkt dig at tage korekort pé et tidspunkt? Ja [ Nej [1  Maske [
Har du hert nogle snakke om deres teoriundervisning? Ja [ Nej [

Hvis Ja — hvad er dit indtryk af undervisningen? Positivt [| Negativt ] intet indtryk [

I forbindelse med teoriundervisningen hvor vigtigt er det sa
Meget vigtigt ~ Vigtigt  Ikke vigtigt Ligegyldigt

At besté O O O O
At kunne bruge det i trafikken O O O O
At fa det overstdet hurtigt 0 0 0 O

rigtig god god ikke s& god darlig ikke taget stilling

Hvad synes du om din teorilerers made at undervise pa? N N O O O

Hvad syntes du om teoribogen? 0 0 O O O

Hvad syntes du om lysbillederne? O 0 O O O

Hvad syntes du om cd-rommen? (Hvis du fik en) [ N N [ O

Tror du at du ville kunne besté teoripreven idag? Ja [ Nej [1  Ved ikke [
Da du havde féet karekortet, var du da: I hejgrad Lidt  Sletikke Tenker ikke over det
Usikker pa at betjene bilen? O O 0 0

Usikker pa at faerdes 1 trafikken? 0 0 0 0

I tvivl om hvad du skulle i nogle situationer? [ 0 0 0

Hvad er dit helhedsindtryk af teoriundervisningen? (Du ma gerne satte flere krydser)

Spendende [ Uinteressant [ Ensformigt [
Kedeligt [ Sjovt [ Lererigt [
Andet:

Er der noget du vil tilfeje?

30



Bilag 2: Interviewguide

For fremvisning:

Forklar lidt om KONCEPTET, forklar hvad der vil ske i lobet af den naste times tid og
hvad interviewet skal bruges til. Berolig med at VIDEO kun er til for vores hukommelses
skyld. Understreg at vi IKKE SKAL TESTE PERSONEN, MEN VORES PRODUKT
— hvis noget er svert eller ulogisk er det produktets fejl og IKKE testpersonens.

Praktiske oplysninger:
Navn Alder

Kerekortstatus Hvornér Hvor har du taget
det

Teoriundervisningen:

Small-talk, hvor leenge har du géet til teori?

Beskriv hvordan en normal teoritime forlgber

Hvad synes du generelt om teoriundervisningen/Hvordan oplever du.... (Sperg ind til
interessante vinkler)

Undervisningsformen / din laerer

leerebogen

stillbillederne

cd-rommen (hvis du har en)

Hvordan synes du det er?

Hvordan feler du, at teoriundervisningen ruster dig til at begé dig i trafikken?
havde du nogen kerselserfaring tidligere?

Efter fremvisning:

Umiddelbar reaktion:
Hvad synes du om det? (godt/darligt)

Brugergrensefladerne:
Hvordan var det at kere rundt med en bil pa en plade?

Hvordan virkede det, at der pludselig dukkede videosekvenser op?
Hvad far du ud af sddanne videosekvenser?

Hvad synes du om lydeffekterne?

Hvad synes du om de konsekvenser, du ser pa pladen?

Hvordan virker hele konceptet pa dig?

Hvordan tror du det ville fungere i samspil med dit teorihold?
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Hvad ville du lave om/fjerne/tilfoje til konceptet?

Husk at fa svar pa:

Legetgjsbiler,

Knapper,

Lyde (speaks/effekter),

Animationer,

Logo,

Farver (pladen, biler, video, pauseskarm)

Indleering:

Hvad synes du umiddelbart om denne méde at formidle teori pé i forhold til den
sedvanlige undervisning?

Tror du, du lerer noget af det — husker du det, du har set?

Ser du konceptet som en form for leering eller leg/underholdning?

Hvordan tror du det ville virke, hvis du skulle diskutere valget mellem A/B/C med andre
elever?

Testsituationen
Var det ubehageligt?

Folte du dig utryg / generet af kameraet?
Hvad ville du lave om en anden gang (hvis du var os), for at gere testen bedre?

Afsluttende:
Har du flere kommentarer til produktet?

Hvad synes du om interviewet og de spergsmaél, vi har stillet dig?
Er der noget, du gerne ville vere blevet spurgt om?

Var der noget, du helst ikke ville svare pa af de spergsmal vi stillede?

Ma vi kontakte dig, hvis der er noget, vi gerne vil have uddybet eller glemte at sporge
om?

TIf. nummer Email
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Resultat af sporgeskemaer

Vi har modtaget 69 udfyldte spergeskemaer, de 57 af dem har taget kere kort eller er i
gang med det. Vi har valgt ikke at analysere pa de 12 svareren ikke havde taget karekort.
Aldersfordelingen 17-34 36 mand — 20 kvinder og en - ikke udfyldt. Det var ikke alle
der havde udfyldt alle sporgsmal.

17 :6
18 :14
19 :18
20 7
21 4
22>:9

Ken: Mand 36 Kvinde 20 Alder: 17-34 ar
Har du kerekort? Ja 43 Nej 12 Er ved at tage det 14
I forbindelse med teoriundervisningen hvor vigtigt er det sa

Meget vigtigt ~ Vigtigt
Ikke vigtigt Ligegyldigt

At besta 42 11 0 0
At kunne bruge det i trafikken 34 21 1 1
At fa det overstaet hurtigt 21 15 13 3

rigtig god god ikke sa god
darlig ikke taget stilling

Hvad synes du om din teorilerers méade at undervise pd? 21 25 6 1 1
Hvad syntes du om teoribogen? 5 31 12 3 2
Hvad syntes du om lysbillederne? 7 33 10 2 2
Hvad syntes du om cd-rommen? (Hvis du fik en) 17 18 1 0 5
Da du havde faet korekortet, var du da: Ihojgrad Lidt Sletikke Jeg tenker ikke over det
Usikker pa at betjene bilen? 1 13 21 4

Usikker pa at feerdes 1 trafikken? 2 14 20 3

I tvivl om hvad du skulle i nogle situationer? 2 19 12 6

Hvad er dit helhedsindtryk af teoriundervisningen? (Du ma gerne satte flere krydser)
Spandende 8 Uinteressant 7 Ensformigt 29 Kedeligt 25 Sjovt
9 Leaererigt 34 Andet: At informationerne er meget ens derfor kan det vaere
svert at skille det ad.

Er der noget du vil tilfgje?
Teorien er kedeligt og noget der skal overstés.
Lysbillederne var foreldede.
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Det vi kan bruge mest af resultaterne fra spergeskemaet er at de fleste finder
teoriundervisningen ensformig og kedelig. Her kan vores produkt give lidt afveksling i
undervisningen, sa undervisningen bliver mere levende og spa@ndende. Der er mange der
finder undervisningen larerig og det vil vi selvfelgelig forsege at bibeholde, da den
interaktive teoriundervisning jo er et undervisningsvarktej. Vi kan selvfolgelig ikke lave
om pd at mange af informationerne er meget ens, men vi kan forsege at preesentere dem
anderledes.

Ca. halvdelen(21 ud af 39) folte sig lidt usikre pa hvad de skulle gore i nogle situationer,
da de lige havde faet karekortet, det vil vi med den interaktive teoriundervisning, gerne
forsege at gare noget ved. Ved at supplere den eksisterende undervisning med den
interaktive teoriundervisning og de laringsprincipper der ligge bag, skal kursisterne

blive bedre til at vurdere og handtere de situationer de kan komme ud for i trafikken. 1
trafikken.

Stort set alle(46) syntes rigtig godt eller godt om deres teorilaerer, dette finde vi meget
positivt da teorilereren er udgangspunkt for den interaktive teoriundervisning og alt
afgerende for om konceptet virker. Han/hun skal fungere som “Gamemaster” for det der
foregar pa og omkring pladen.

Det at s& mange finder undervisningen kedelig og ensformig, pa trods af at de synes godt
om deres teorilerer mener vi er tegn pa at undervisningen traenger til fornyelse.
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Bilag 2: Beskrivelse af produktafprevningen

Produktafprevningen foregik pd Kirkebakkes Kereskole 1 Haslev, hvor vores
kontaktperson hedder Hans Jorgen Kirkebakke, som er kerelerer samt folkeskolelarer.
Gruppen havde pé forhand orienteret Hans Jorgen om, hvordan afprevningen skulle
forlabe.

Figur 9: Sammenpakning af produktet Figur 8: For at kunne transportere vores
produkt métte gruppen gere brug af en
RUC-bil.
Hans Jorgen prasenterede os for lokalet, det skulle foregé i, hvorefter opstillingen af
produktet kunne begynde.

Figur 10: Opstilling i teorilokalet pa
koreskolen
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Eleverne placerede sig rundt om bordet:

Elev M Elev]
lev H
Elev N FElev K Elev G
lev L Elev 1
Elev O Elev F
0 Kontrolpanel ooo Elev E
Elev P Elev D
Video
Elev Q Vejnet
Elev C
Elev R
Gamemaster FElev B
Elev A

Folgende introduktion blev givet til eleverne for afprevningen:

e Fortalte dem om, at vi var studerende fra RUC, som havde udviklet et
losningsforslag til, hvordan teoriundervisningen kan geres mere spendende.

e Kort introduktion til spillet regler.

e (Gjorde dem opmarksom pa, at Gamemasteren ville fungere som kerelerer, hvor
det normalt i deres tilfelde ville veere Hans-Jorgen, som skulle sta pd den plads.

e (Gjorde dem opmaerksom pa, at vi optog bade billeder og lyd, men at det kun
skulle bruges til at genopfriske vores hukommelse.

e Efter afpravningen ville stille nogle spergsmal til deres mening om produktets
anvendelighed.

Efter afprovningen blev Hans-Jorgen interviewet separat omkring produktets brug i
kereskolesammenhang. Samtidig foretog gamemaster et interview med elever omkring
produktets anvendelighed mm.

Figur 11: Eleverne kigger pa produktet efterfelgende
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Bilag 3: Teori om regler

Regler

Der er flere niveauer af regler. Der er 1. ordens regler, som er de kendte, ofte nedskrevne
regler f.eks. loven. De er handlingsregulerende, dvs. de er bestemmende for vores
handlinger. Refleksiv regelanvendelse er, ndr man selv forholder sig til disse regler, f.eks.
vare hvis man bevidst beslutter sig for at gé over for redt, nar der ikke er nogle biler,
selvom man ved, det er forbudt. 2. ordens regler er regler, hvormed vi iagttager 1. ordens
regler. Sidestillet med 2. ordens regler er der ogsé nogle metaregler, som er regler for,
hvordan vi taler om reglerne.

I forbindelse med det at tale om reglerne, kan der vaere nogle, der er i en gunstigere
position til at bestemme, hvordan man kan tale om disse regler, og hvordan de kan
fortolkes. F.eks. nar et program om fodbold inviterer den anerkendte danske
fodbolddommer Kim Milton i studiet for at diskutere, om en given kendelse (en refleksiv
regelanvendelse) 1 en fodboldkamp var acceptabel eller ikke acceptabel. S& har han en
hgjere status inden for det felt end f.eks. studieverten eller Hr. Jensen. Men en instans
som FIFA har den hgjeste status inden for feltet, og deres refleksive regelanvendelse er
den, der er geldende i sidste ende.
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Bilag 4: Teori om lering

Kommunikation

Qvortrup tilslutter sig Luhmanns definition af kommunikation og herunder ogsé de tre
selektioner, der skal foretages, for man kan tale om kommunikation. Qvortrup gengiver
endvidere Luhmanns syn pa individet eller det psykiske system, som han kalder det.
Kommunikation er en tredelt selektionsproces'. Der skal udvalges inden for tre
omrader: information, meddelelse og forstaelse. Enhver information er udvalgt blandt
mange muligheder, man kommunikerer dette og ikke noget andet. Meddelelse deekker
over maden, man velger at formidle sin information pa og til slut kan den meddelte
information forstés pé flere méader. Der er altsa tale om kommunikation, nar der er
forestéet en syntese af alle tre selelektionsydelser, ogsd selv om man méske ud fra andres
kommunikative selektioner foler sig misforstaet [Qvortrup, 2002, s. 130]. De tre
komponenter er bestanddele i al kommunikation og handler om konstruktioner i sociale
systemer [Luhmann s. 86]. Begrebet kommunikation daeekker séledes over disse tre
selektioner.

Bevidsthed og kommunikation

Luhmann er af den opfattelse, at mennesker ikke kan kommunikere direkte — det er
kommunikation, der kommunikerer. Dette skyldes, at ingen bevidsthed med sine
operationer kan knytte an til tanker og forestillinger hos en anden bevidsthed; ingen
bevidsthed kan operere uden for sine graenser. Bevidstheden kan dog godt teenke, at den
kommunikerer, men det forbliver dens egen tanke (Tanken indgér ikke i selve
kommunikationen). Der finder altsd ingen bevidst kommunikation sted mellem to
psykiske systemer. I bedste fald kan vi forudsatte, at det andet bevidsthedssystem i dette
ojeblik har en bestemt tanke - men det er udelukkende vores egen tanke og derved en
operation i vores egen bevidsthed.

Kommunikation er ikke en operation, systemerne foretager, men noget der kommer i
stand gennem konstitution af sociale systemer. Dermed ikke sagt at mennesker ikke
spiller en rolle i kommunikation, tvaertimod, de yder et uerstatteligt bidrag til
kommunikationsprocesserne, da kommunikation forudsetter en flerhed af organiske-,
neurale- og psykiske systemer — altsd minimum to mennesker. [Luhmann, s. 72-73]

De deltagende psykiske systemer forbliver uigennemsigtige for hinanden — som en slags
”black boxes”. Vi kan godt deltage i kommunikationen, men ikke kommunikere med
hinanden og slet ikke deltage i vores samtalepartners tanker. Det kan blive
kommunikeret, at vi udveksler tanker, og vi kan gere det forstieligt for hinanden, hvad
vores forestillinger gar ud pa, men selv det er kun en kommunikativ pastand og ikke en
udveksling af tanker. [Luhmann, s. 77] Luhmann understreger, at et bevidsthedssystem
aldrig vide, hvad et andet (bevidsthedssystem) tenker. Det kan hejest komme med et
kvalificeret geet.

Laringsordener

1. ordens viden og lzring

1. ordens viden omhandler ren faktuel viden. Det vil sige, at man ved noget, men man
kan ikke sette det i relation til noget andet. Undervisningsformen er direkte
leringsstimulering®, hvilket vil sige, at eleven bliver prasenteret for fakta. Et eksempel
kunne vare, at eleven lerer den kendte remse : Rad mand std, gron mand ga, men
han/hun ved ikke hvorfor det forholder sig saledes. Dette kalder Qvortrup kvalifikationer.

' Selektion skal her forstds som udvalgelse blandt flere muligheder
? Direkte laeringsstimulering er Qvortrups begreb for at man far en ting af vide, og sa skal man huske den.
Altsé remser, eks. kongerakken.
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Tilsvarende findes begrebet 1. ordens laering, der omhandler det ’at leere’. Det vil sige, at
man prover sig frem uden at have fundet principperne for opgavelgsningen. Man ved
kun, hvad opgaven gér ud pd, men ikke hvordan den skal lgses. Hvis man eksempelvis
har et billede af et vejskilt og fire muligheder for betydningen, og man prover sig frem
ved at tage en mulighed af gangen, s har man brugt 1. grads leringsprincippet.

2. ordens viden og lzring

Ved 2. ordens lering forholder man sig refleksivt til problemstillingen. I stedet for at
prove sig frem overvejer man hvilken losning, der vil vaere den rigtige baseret pa
overvejelser fra ens faktuelle viden. Dette kan eksempelvis ske ved et stillbillede, hvor
man skal tage stilling til, hvad man skal gere. Her vurderer man hele situationen ved at
opdele den i enkeltstdende faktuelle elementer. Man sammensmelter herefter elementerne
og ud fra en refleksiv vurdering, treffer man et valg.

Ved 2. ordens viden tilegnes kompetencer. Ved kompetencer ved eleven ikke kun "hvad’,
men ogsa “hvorfor’. Eksempelvis har eleven fra for fundet ud af, hvorfor han/hun skal ga
ved gront lys og sté ved radt.

Laringsniveauer i forhold til leringsordener

Tilsvarende Qvortrups opstillede systematik for leringsniveauer kan de kognitive
lereprocesser opstilles 1 et lignende system hvilket Illeris gor i bogen “Laring”[Illeris].
Udgangspunktet for de kognitive laereprocesser er baseret pa kumulation. Dette begreb
betyder, at der ikke findes nogen viden i et overordnet system indenfor et bestemt
omrade. Et eksempel pa dette kan vere forste gang, et barn stifter bekendtskab med
trafikken, hvor kimene til de basale trafikregler bliver grundlagt; folk gar pa fortovet,
biler korer pé vejen osv. Dette kan sidestilles med, hvad Qvortrup kalder kvalifikationer,
som tilegnes pa det forste leringsniveau.

Denne kumulative lering er grundstenen for den videre laring, der kaldes assimilation.
Dette begreb anvender Qvortrup tilsvarende pa det andet laeringsniveau. Ved assimilation
bygges videre pa allerede kendt viden. Hvis vi tager eksemplet med barnet i trafikken, vil
en assimilation til de basale trafikregler bestd i en forstaelse af, hvorfor det er praktisk, at
trafikreglerne er udformet, som de er. Barnet erkender, at det ville veere upraktisk og
farligt, hvis mennesker, cyklister og biler bevagede sigi de samme korebaner 1 stedet for
at veere opdelt 1 kerebaner, cykelsti og fortov. Ved assimilation samles kendte og nye
elementer, og ud fra dette dannes der mening.

Illeris forklarer ikke direkte, hvornar der forste gang etableres en struktur af de
kumulative leringer, som der bygges videre pd ved assimilation, hvorfor vi feler, der
mangler et begreb for trinet mellem kumulation og assimilation.

Ved akkomodation nedbrydes den eksisterende struktur og genopbygges pd en ny made.
Akkomodation er svarere at placere i Qvortrups leringsniveauer. Qvortrup definerer ikke
selv akkomodation, men placerer denne pa 3. leringsniveau. Illeris definerer
akkomodation, pa en méade, s denne skal placeres pa 2. leeringsniveau. Illeris beskriver
akkomodation, som nar den laerende oplever en ’aha’-situation. Et taenkt eksempel pa
akkomodation ifelge Illeris kunne vare folgende: Et barn er kommet til den erkendelse,
at biler korer yderst 1 vejbanerne, fordi de er sterst. Herefter kommer cyklister og til sidst
fodgaengere pa fortovet. En dag ser barnet, at en lastbil kerer i den inderste vejbane, og at
en personbil kerer udenom. Dette er i modstrid med barnets opfattelse af strukturerne i
trafikken. Derfor mé denne struktur nedbrydes og en ny bygges op, som kan forklare den
oplevede situation.

Qvortrup derimod beskriver 3. laeringsniveau som hvor leringen ”...overskrider
rammerne for sine egne umiddelbare lceringsforudscetninger”. [Qvortrup, s. 135] Som vi
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laeser det, har vi med to forskellige grader af akkomodation at gere. En fra Illeris, som
kan ske 1 flere forskellige situationer og er en form for *aha’-oplevelse, og en fra
Qvortrup, som ikke er s& almindelig at komme ud for — altsa en form for aha’-oplevelse
pa hejt niveau, der er mere usedvanligt at komme ud for.

Skema fra Qvortrup s. 135

Laringsformer Psykologiske | Tilsvarende | Stimuleringsformer | Resultatformer
betegnelser vidensformer

1. ordens lering | Kumulation 1. ordens Direkte Kvalifikationer
viden leringsstimulering

2. ordens lering | Assimilation 2. ordens Appropriation Kompetence
viden

3. ordens lering | Akkomodation | 3. ordens Produktion Kreativitet
viden

Laeringsomverden | Paradigmeskift | 4. ordens Social evolution Kultur
viden

Psykodynamik

Al lzring bestar ifelge Illeris af de tre dimensioner; kognition, psykodynamik og
samfundsmaessighed. Illeris forklarer, at disse tre dimensioner i praksis ikke kan skilles
ad, da de er integrerede dele i al leering, men at det af praktiske grunde kan vere
nedvendigt at forsege for at komme i dybden med alle tre dimensioner af lering.

Illeris og psykodynamik:

Laeringspsykologien har tidligere primert beskaeftiget sig med den kognitive side af
leringen og holdt sig fra felelserne bag denne lering. Illeris er dog af den opfattelse, at et
meget vigtigt aspekt i forbindelse med laering er motivationen og andre folelsesmassige
sider for denne lering. Enhver laeringssituation har saledes bade en kognitiv og en
affektiv side, og det er samspillet mellem disse to sider, der er vigtig for
leringsresultaterne. Det kan maske virke banalt at sige, at eleven skal veere motiveret for
at kunne laere, men om ikke andet er det af stor betydning for leringsresultatet. Hvis ikke
eleven er motiveret, er det utrolig svaert for ikke at sige nasten umuligt for eleven at lere
noget. Heroverfor har vi den motiverede elev, der foler, at det eksempelvis er interessant,
spaendende og brugbart at leere om trafikreglerne. Han/hun vil relatere reglerne til
hverdagssituationer i trafikken og eventuelt sperge ind til situationerne og pa denne mide
lere mere end den umotiverede elev.

Assimilation kraever mindre psykisk energi end akkomodation, da assimilation ikke
forudsetter nogen @ndring i de strukturer, der er indlejret i individet. Derimod kraver
akkomodation meget energi, da individet her skal nedbryde de strukturer, det allerede har
og ombygge disse. Nogle gange er individet ikke motiveret hertil — méaske har det
ligefrem udviklet en psykisk modstand til dette - netop fordi det kreever en del psykisk
energi at lere ved akkomodation.
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Bilag 5: Ordliste til designkapitlet

Accountability:

Affordance:

Tangible bits:

Visibility:

Fortolkningsregler, der skal anvendes under brug ber vare
naturlige. Det skal gores tydeligt, hvordan man skal bruge
installationen. Regler for anvendelse skal vare tydelige, dvs.
at en brugsanvisning overflodiggores.

Udformningen af designet er naturlig for brugeren at anvende,
og baseret pa vedkommendes forforstielse af, hvordan ting
fungerer. Hvad produktet tilbyder — eller naturlig anvendelse.

Ideen om at give informationer og det, der normalt vises péd en
computerskarm en fysisk form, som man direkte kan rore og
gribe. Det betyder at man kan opfatte dem med andre sanser
end dem vi sedvanligvis bruger til at orientere os i den
digitale verden.

Visibility er et udtryk for hvor tydelig den konceptuelle

model er i et design og at systems giver overordnet feedback
til brugeren. En hej grad af synlighed gavner brugervenlighed.
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Bilag 6: Transskribering af video...
Transskribering af video
Eleverne havde folgende placering rundt om ITu:?'

Elev M Elev]
lev H
Elev N FElev K Elev G
lev L Elev 1
Elev O Elev F
0 Kontrolpanel ooo Elev E
Elev P Elev D
Video
Elev Q Vejnet
Elev C
Elev R
Gamemaster Elev B
Elev A

Gamemaster: [ md meget gerne placere Jer rundt om bordet her ...

Velkommen til ITu

Vi er en gruppe fra RUC, der har arbejdet lidt at lave en forbedring af
teoriundervisningen. Ooh

Vi har lavet det her bord som I jo nok kan se foran Jer, som bestar af et vejnet, hvor man
korer rundt med denne lille gra Mercedes (tager fat 1 bilen pa pladen), man korer rundt
pd pladen og parkere i de her bdse(viser dem pa pladen) og sa starter der en
videosekvens op pd veeggen derover. Domm Udfra videosekvensen skal vi sammen, alle
sammen, snakke om hvilken valg man sa vil tag’, videoen vil stoppe lige for man skal tage
en beslutning, ndr vi sd har taget en beslutning kan vi sd trykke pa A, B eller C, og sad se
hvad der i sa fald ville ske. Jeg vil sddan set fungere som korelcerer, hvor Hans-Jorgen
normalt ville sta her og ligesom forklarer hvordan man skal gebcerde sig i trafikken, sa I
skal forstille Jer at jeg fungere som koreleerer. Den sidste ting er, at bagefter vil vi stille
nogle sporgsmdl, slet ikke til Jeres kendskab til teori, men simpelthen hvad I synes om
selve ideen bag det her og hvordan det ellers fungere. Der er noget video som optager og
noget lyd som ogsd optager, og det er ikke noget der skal bruges i nogen ubehagelige
henseender, men kun til vores eget forbrug til en rapport som vi skal afleverer, sda det ma
1 ikke lade Jer distrahere af. Sa det er faktisk det! Sa hvis I kommer lidt teettere pd pladen
og ellers ... sa hvis der er en der har lyst til at korer rundt med bilen, sd lad os starte.
Bare kom teettere pd, den gor ikke noget. Er der en der tor at tage en tur med pladen og
folger vejnettet.

Elev A: Jeg tor sku ik!

Elev B: Hvordan mener du?

Gamemaster: Du tager bare fat i bilen, og sa korer du simpelthen bare rundt

Elev B: Bare tag fat i bilen?

Gamemaster: Ja ja

Elev B: Fdar man stod?

21 Vi referer kun specifikt til Elev B, de andre er blot benzvnt “elev”
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Gamemaster: Nej nej, det er bare tree, der er ingen ting.. Sa korer du bare hen til en af
de der parkeringsbdse

Elev B: (tager fat i bilen) Ja... Det gor jeg...

Gamemaster: Yes...

Elev B: Skal jeg bare korer...?

Gamemaster: Ja, enten derhen eller over til den anden

Elev B: Okay ( Kan nesten ikke na over pa den anden side af pladen...)

Elev C: Skal tage den hvis det er... (Griber ud efter bilen, da Elev B ikke kan né mere)
Elev C: Og hvad sa? Skal jeg ramme den der dernede?

Gamemaster: Ja, kor du bare ind i bdsen...

Speaken starter med at instruere reglerne

Lyset bliver slukket.

Efter instruktionerne bliver bilen endnu en gang ker i bas, hvorefter
videosekvensen starter.

Gamemaster: Sd er det sd nu vi skal snakke lidt om hvad vi egentlig ville gore eller hvad
I ville gore i det her tilfeelde, ligesom I gor til Jeres normale teori
Er der nogen der har noget forslag?

Elev B: (meget lavt) C

Gamemaster: Hva ' ba?

Elev B: C

Gamemaster: C, ja. Hvad siger I andre til C?

Elev D: (Mumlende og lidt lavt) Jeg ville nok ikke overhale...
Gamemaster: Hvad ville der ske hvis vi tager C?

Elev F: (Mumler et eller andet)

Gamemaster: En gang til!

Elev D: Det ville nok ikke ske noget.

Gamemaster: Nej ...

Elev D: Jeg ville nok overhale

Gamemaster: Ja, Hvad med B?

Elev D: Det er ogsa lidt kedeligt

Gamemaster: Kedeligt, ja

Elev H: Det er jo ikke fordi det skal veere sjovt....

Elev G: Jeg ville mdske holde afstand...

Gamemaster: Og 4?

Elev: Ja...

Elev: Ja, maske...

Gamemaster: Ja

Elev: Det ved jeg ikke, vi kan jo prove at trykke...
Gamemaster: Er det der en feelles stemning til C?

Elev C: 4, C hvad siger I?

Elev D: 4!/

Elev H: 4!/

Elev G: A... Bare for sjov.

Gamemaster: ja... Det skal selvfolgelig veere det I ville veelge ude i den rigtige...
Elev: Ja

Gamemaster: Hvorfor ville I veelge A, hvis det er?
Gamemaster: Ja...

Elev B: Men vi kan jo ikke se noget foran...
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Elev: Vi skal jo forbi...

(Flere af eleverne snakker i munden pa hinanden)
Elev: Et par hundrede meter der...

Elev: Hvor hurtig korer den bil foran? Det har vi ikke fdet noget at vide om...
Gamemaster: Den korer 40 km/t

Elev: Nd men sd overhaler vi!

(Feelles grin blandt eleverne)

Elev: Ja, sa overhaler vi...

Gamemaster: Jamen, sa synes jeg vi skal trykke pa A.
Elev: Tryk pa A!

(En af eleverne trykker pa knappen A)

Animationen for valget af A starter.

(Mange af elver mumler et eller andet efter at animationen er feerdig)

Elev: Hallgjsa...

Gamemaster: Sd det nogenlunde fornuftigt ud?

Elev: nej... Ikke helt

Gamemaster: Nej, okay... sd prov at veelg en af de andre hvis det er... for at se om
ommm...

Elev: B?

(nogen af eleverne snakker lavt sammen)

Elev: Sd tager vi C...

(En af eleverne trykker pa knappen C)

Animationen for valget af C starter.
Elev: Det var lige godt sorens...

Elev: Ja..
Gamemaster: Ja, skulle vi for sjov skyld tage den sidste for at se om den ville veere

fornuftigt...?
(En af eleverne trykker pa knappen B)

Animationen for valget af B starter.

(Efter at animationen er feerdig griner flere af eleverne)

Gamemaster: Ja, jamen... hvis vi trykker pd fortscet og sa hvis der er en nye der har lyst

til at tage en tur med Merceren...

Gamemaster: Er der en der tag en tur?

Elev: Kom sa Kevin

Elev: Tag en tur...

Elev: jo, sd tager jeg lige en tur (Meget lavt)

( Eleven tager fat 1 bilen og kerer ned af vejnettet)
(Eleven kerer lige gennem krydset uden af saenke farten)
Gamemaster: Hov, du skal lige se dig til venstre...
Elev: Nd ja...

(De andre elever griner og smiler)

(Eleven kerer i parkingsbasen, hvor efter videosekvensen starter)

Videosekvensen starter
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Elev: C!

Elev: Helt sikkert C!

Elev: Ja C!

Elev: Vi er enige om C!

Gamemaster: Ja..., hvorfor er det lige at I vil veelge C?

Elev: Der er ikke nogen afmeerkninger til ubetinget vigepligt, sd er der hojrevigepligt
Gamemaster: En gang til...

Elev: Der er ingen afmceerkningen, der er ingen hajteender, der var ikke noget trekant skilt
pd hovedet.

Gamemaster: Nej... Er der andre meninger? ... Hvad siger I derover?

Elev: C

Gamemaster: C ogsd, ja

Gamemaster: Jamen, sd lad os se pa C

(Nogen af eleverne bliver ved med at snakke om det, men lavt)

Animationen for valget af C starter.

Gamemaster: Det sd jo ganske fornuftigt ud.

Gamemaster: Hvis det var at... I nu valgte B, hvad ville der sa ske?
Elev: Hoj sandesynlig stode sammen...

(En af eleverne griner)

Gamemaster: En gang til...

Elev: De ville hoj sandesynlig stode sammen, ja.

Gamemaster: Ja, skal vi prove at se det en gang

Animationen for valget af B starter.

(Eleverne griner)

Gamemaster: Sa konklusionen er helt sikkert, at det ma veere C

Gamemaster: Ja, jamen lad os trykke pd fortscet, og sd hvis der en ny der har lyst til at
kore en tur?

Elev: Tag en tur Mathias.

( Eleven tager fat i bilen og kerer ned af vejnettet)

(Eleven kerer 1 parkingsbésen, hvor efter videosekvensen starter)

Videosekvensen starter

Gamemaster: Ja, her har vi sa en cyklist som vi jo ikke rigtig ved hvad vi skal gore eller
noget... Hvad synes I?

Elev: C!

Elev: Ja, C!

Gamemaster: Ja, C hvorfor?

Elev: Der er en sidevej, vi skal ikke se og der kommer nogen bil, tror jeg.
Gamemaster: Ja, er der andre meninger?

Elev: Man ved jo ikke om han drejer

Gamemaster: Ved ikke om han drejer...Nej... Hvorfor ikke bare dytte af ham?
(Eleverne snakker i munden pa hinanden)

Elev: Jamen sa bliver han jo forskreekket.

Elev: Han korer jo uden heender og jeg ved ikke hvad...
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Elev: Man risikere at han skveetter af cyklen.

(Eleverne griner)

Gamemaster: Ja, okay.

Gamemaster: Man kunne jo ogsa lige nd at liste den udenom...

Elev: Ja, men hvis han....

Elev: Hvis han nu drejer der...

(Eleverne snakker i munden pa hinanden)

Elev: Eller hvis der komme en bil fra en sidevej... og som ikke har set det og sa korer ud
foran os og ind i cyklisten ogsa.

(Eleverne griner)

Gamemaster: Ja, jamen lad os prove at se om vi ka'... fd et svar pd det...
(En af eleverne trykker pa knappen C)

Animationen for valget af C starter.

Gamemaster: Ja, det sd jo ganske fornuftig ud... Han blev jo ikke mast...
Gamemaster: Skal vi prove og se, hvis vi nu provede at overhale
(En af eleverne trykker pa knappen A)

Animationen for valget af A starter.

Gamemaster: Ganske rigtigt som der var nogen der sagde, sda kan man jo aldrig vide
hvornar han har lyst til at dreje. Sd.. ohh...ja.. det var stort set det...

Elev: Det var ret sejt.

Gamemaster: Sa er det sa nu jeg har lyst til at stille nogen sporgsmdl til selve konceptet
her.

(To fra gruppen forlader lokalet med Hans-Jorgen)

Gamemaster: Jmm (tenke pause)

Interview med deltagerne

Gamemaster: Sddan umiddelbart, hvad synes I om ideen bag det? ... san hurtigt...
Elev: Den er meget god, men jeg tror der er for mange mennesker til den er godt
Gamemaster: For mange hvad?

Elev: Mennesker.

Gamemaster: Vi skal veere feerre?

Elev: Ja.

Gamemaster: Ja, hvad baserer du det pa?

Elev: At sa er der flere der vil komme til, og flere der kan se noget.

Gamemaster: Ja, andre?

Elev B: Jeg synes, jeg forstdar meget mere, na det er sadan her...jeg forstar dem alle...
det er nok ogsd fordi jeg er udleending... sd ohhh...

Gamemaster: Du synes, det er nemmere...?

Elev B: Ja, jeg forstar meget mere og med levende billeder

Gamemaster: Kan du mdske forklare mig hvorfor det gor det nemmere?

Elev B: Den mdde du forteeller og viser os, forstd jeg meget mere. Ogsd A, B og C, hvad
hvis vi tager C ind, sd kan vi jo se...

Gamemaster: Ja, sd kan vi se resultatet

Elev B: Ja, det forstar jeg meget bedre.

Gamemaster: Hvad med pladen som sadan?

Elev B: Ja, den er udmcerket... men... den er meget sjov...
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Gamemaster: Ja.

Gamemaster: Andre? Hvad siger I herover? De unge damer? ....Sddan, bare hurtig..

Elev: Man kunne godt vide noget om hvor steerkt de korer ...

Gamemaster: En gang til

Elev: Vide noget om hvor steerkt de korer

Gamemaster: Ja, det er en mangel, man ku godt ohh...

Elev: Bare lige have det med for en sikkerheds....

Gamemaster: Man kunne godt have et lille speedometer nede i hjornet...ja.
Elev: Bilen kunne ogsa godt veere fjernstyret...

(Eleverne griner)

Gamemaster: Sd kunne man std med... (illustrere en fjernbetjening med handerne) ...

god ideé..

Elev: Ellers ogsa bare fulde den med trade, sda den bare korte

Elev: Ja, ndr man trykkede pa fortscet...

Gamemaster: Ja..

Elev: Ja, sa korte den selv.

Elev: Sd korte den selv...

Gamemaster: Ja, dem der nu korte rundt om pladen, hvad synes I om det? Var det
besveerligt eller var det bare sdn lidt spild af tid?

Elev B: Det er lidt spild af tid.

Gamemaster: Ja..

Jja,

Elev: Men det er sjovt og korer...at hele tiden at vi skal kore, tror jeg tager alt for lang

tid

Gamemaster: Ja.

Elev: Hvis der er nogle flere punkter.. stop punkter, ik? Pa pladen...
Gamemaster: Kortere mellem dem...

Elev: Kortere mellem punkterne... sd er det jo fint nok

Gamemaster: Ja

Elev B: Ideen er god nok

Gamemaster: Ja

Elev: Det heenger ogsd fint sammen med at det passer sammen med pladen (Peger pa
pladen) og den deroppe (Peger op pa vaeggen). Man kunne godt frygte at det sd
lidt...sammenrodet... og sadan nogen ting...

Gamemaster: Det er rart at det heenger sammen?

Elev: Ja, afstande og mdlestoksforhold osv...

Gamemaster: Flere meninger om det at korer rundt pa pladen?

Elev B: Der kunne godt veere nogen flere af de lange streger

Gamemaster: De lange streger...?

Elev B: Ja, altsd overhalings streger (peger pd pladen)...

Gamemaster: Dem ville du have nogle flere af eller hvad?

Elev B: Ja... sd man ogsd kan lcerer det ...

Gamemaster: Altsa en udbygning af pladen?

Elev B: Ja

Gamemaster: Ja... ohh ja

Elev: Jeg ved ikke...Kan man bruge den der projekter til at kaste vejene op, altsd pd
pladen? Sdan at man kunne cendre veje fra gang til gang

Gamemaster: Sagtens

Elev: Det ville mdske veere lidt trist, hvis man havde det samme vejnet hele tiden.
Gamemaster: Ja, altsa et forslag om at man at kunne lave det om fra gang til gang
Elev J: Ja
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Elev: Ja, ligesom du brugte til at blive speaker med...

Gamemaster: Ja.

Elev: Sd de kontakterne ogsa flyttes ...

Gamemaster: Sd.. sa hvad?

Elev: Sd skal de kontakter som bilen rammer ogsd flyttes...de skal jo passe til vejnettet...
ja altsa

Gamemaster: ja, det skal... ja altsa... det er noget teknisk...

Gamemaster: Det ville du synes eller det ville I synes var smart at man kunne skifte ud?
Elev: Ja

Gamemaster: Ja

Gamemaster: Andre idéer mdske?... Nej

Gamemaster: Hvad synes [ om det at der lige pludselig kommer en anden skcerm med
noget andet video pa?... Hvor det ellers fra start af foregdr ved dette bord.

Elev: Det var godt.

Gamemaster: Ja

Elev: Det var mdske nemmere, hvis alle kunne std nede bagved.

Gamemaster: Ja

Elev: Det er mdske ogsd bare hvis der var feerre herinde

Gamemaster: Ja, andre?

Gamemaster: Okay... Ohh... ja

Gamemaster: Hvad synes I om videosekvenserne? Var det tydeligt at se eller hvad det
lidt halv darligt?

Elev: Det kunne godt have bedre oplosning

Gamemaster: Ja... hvad med det at vurdere i forhold til et lysbillede f.eks.?

Elev: Det var bedre...

Elev: Ja, det er bedre...

Gamemaster: Bedre...? Hvorfor?

Elev: Ohhh..

Gamemaster: Bare san hurtigt..

Elev: Det ser mere ud som ndr de korer rigtigt

Gamemaster: Ja..

Elev B: Det der kan jeg ogsa bedre lide end lysbilleder

Gamemaster: Ja

Elev B: Fordi den er ncermest levende

Gamemaster: Ja, der san lidt video i stedet for bare det der sidste billede

Elev B: Ja, jeg forstar det meget mere...

Gamemaster: Ja, og det simpelthen fordi du ser det fra start af, i stedet for at se det der
sidste billede.

Gamemaster: Hvad med de valgmuligheder der var til de enkelte sekvenser? Er det...
Var der nok, skulle der veere flere, skulle der have veeret mere uddybende? ... skulle
der....

Elev: Det manglede en hastighed, lidt, pd den forste bil.

Gamemaster: Speedometeret der, ja... farten?

Elev: Ja, ogsd pd bilen, hvor hurtig bilen kerer foran, sddan cirka...

Gamemaster: Ja, det var sveert at se bare ud fra klippet?

Elev: Ja

Gamemaster: OJhh... Ja

Gamemaster: Havde det veeret....hvis det hele skulle veere video, havde det veeret bedre?
Er det for useriost at det hele foregar nede pa pladen eller hvad synes I der?

Elev: Jeg synes det er meget godt
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Gamemaster: Ja

Elev: Det giver et sadant overblik over det hele

Gamemaster: Ja... Hvad siger I andre?

Elev G: Emnerne er jo de samme, altsd det er meget sjovt et par gange, men hvis det var
hver eneste gang sd...

Gamemaster: Ja

Gamemaster: Men hvad ville du mene at der skulle gores ved det for at du mdske havde
lyst til at bruge det nogle flere gange?

Elev: Jeg synes billederne er meget gode...

Gamemaster: Ja, hvad er det, der gor det godt ved billederne?

Elev: De er anderledes, de virker godt, ik?

Gamemaster: Jo, ...Okay

Gamemaster: Hvad med lyd?

Elev: Den var fin!

Gamemaster: Var det nogen bemcerkninger til de lyde der nu en gang var? For hgj, for
lavt, for meerkeligt, for utydeligt?

Elev: De passede meget godt

Gamemaster: Hvad de der sma lydeffekter der var en gang i mellem?

Elev: Det var meget sjovt.

Gamemaster: Ja, hvad synes I? (Kigger over pa de andre)

Elev: Det var meget sjovt, at man kunne se de stodte samme.

Gamemaster: Ja...

Gamemaster: Tror [ det havde veeret bedre uden? Altsd hvis det nu ikke var der, hvis der
ikke var den der lyd, ville man sd stadigveek kunne leve sig ordentligt ind i det eller ...
Elev: Pd ingen mdde...

Gamemaster: ...kontra at der ikke var nogen lyd ville det sd veere kedeligt?

Elev: Ja

Elev: Ja

Gamemaster: Ja

Elev: Man skal da have lyd!

Gamemaster: Ja

Elev: Idéen med bordet ville ikke fungere hvis der ikke var byd...

Gamemaster: Okay... Hvorfor?

Elev: Sd kunne lige sa godt droppe det... ellers mister det der, altsa den bid af at man
praver at gore det sa virkeligt som muligt...Sd har du kun en halv virkelighed..
Gamemaster: Det vil sige at du faktisk vil mene at det er en hel virkelighed?

Elev: Ja, neermest sd teoretisk teet pda som det nu kan komme?

Gamemaster: Ja, okay... Selv om det ikke er 3-dimensionelt ?

Elev: Ja

Gamemaster: Ja, okay ...

Gamemaster: Hvis det nu var hvad kunne man sd fjerne eller tilfoje til det her koncept
om 1 vil? Om der var noget man kunne gore? Flere lyde, billeder og nu har i konstateret
at det havde veeret meget rart med et lille speedometer eller et eller andet... er der flere
ting?

Elev: Mdske at man bedre kunne se den anden bil...

Gamemaster: Den... Undskyld..?

Elev: Den anden bil, altsa cyklisten...

Gamemaster: Ja..

Elev: ...ohh hvis man ser hele sekvensen af den nede pd pladen ogsd, synes jeg... Ohhh
Jjaaa
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Gamemaster: Bare giv dig tid...

Elev: (mumler)

Gamemaster: En gang til...

Elev: Ndr man ser videosekvensen nede pd pladen, ser hvordan bilen korer nede pa
pladen...

Gamemaster: Okay.... Dvs. vi arbejder sd med at pladen skulle veere tom? Og skulle det
der komme ned her? (peger pa pladen) Eller hvordan?

Elev: Ohhh nej... ohh ja. De der skulle ikke veere der...men de der I viste der (peger op
pd veeggen) skulle vises som firkanter...

Gamemaster: Nddd, dvs. at den bare stoppede her bare? Altsd at du siger stop her og
skal du veelge A,B eller C?

Elev: Bilen kommer og sa kommer cyklen ogsd, der er en cykel, man ser en animation af
hvor vi korer en cykel og en bil.

Gamemaster: Ja

Elev: Man ser ned pa pladen, det hele....

Gamemaster: Faktisk det vi ser, men at den sa bare stopper her? (peger ned pa pladen)
Elev: Ja

Gamemaster: Ja, godt. Flere?

Elev B: [ kunne ogsd lave mange forskellige mdder... I kunne skifte i forskellige veje...
Gamemaster: Forskellige veje?

Elev: Ja.

Gamemaster: Vejnet?

Elev B: Ja, hvor I kunne trykke nummer 1 og 2 en anden og sd tre og sd op i de
forskellige, hvor man kan se hvordan man kan bruge...ligesom i video...

Gamemaster: Bare en ... altsa sa skulle den veere helt tom og sa skyder man et billede
ned pa?

Elev: Ja.

Gamemaster: Ja, godt. Andre? ... forslag?

Gamemaster: Skulle der veere mere... er det for userios med sadan nogen ting, skulle
der have veeret virkelige huse og soer og sadan noget... Tror I det ville gore det bedre?
Elev: Det er lige meget ...

Elev: Jeg synes det er fint det her ...

Gamemaster: Ja...Ja, men sd er et mere det om hvad i fik ret teoretisk ud af det her? Er
det noget I tror I kan bruge ndr I kommer ud pa vejen? Frem for at sidde at se pd Jeres
lysbilleder som I plejer..

Elev: Jeg tror, at hvis hele forlobet ville blive kort pd denne mdde, sd ville vi fa mere ud
af det, det behoves ikke veere en hel time. Man ville forstd situationen bedre forste gang...
Mdske...

Gamemaster: Fordi at..?

Elev: ... fordi man ser det, ser hele situationen...

Elev: Og konsekvenserne...

Gamemaster: Og konsekvenserne, det var ogsd rart?

Elev: Ja..

Gamemaster: Hvorfor?

Elev: Ohhh...

Gamemaster: Bare hurtigt...

Elev: Det kan man jo ikke se pd ...

Gamemaster: Lysbillederne?

Elev: ...lysbillederne

Elev: Sd tror man bare det er forkert.
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Gamemaster: Ja, sd skal man bare finde det rigtige

Gamemaster: Jhh... skulle man have noget mere teori ind i det, at man sddan
gennemgik hver eneste situation helt helt til bunds hver gang eller skal man bare have det
overstdet hurtig, som man jo faktisk gor med lysbillederne?

Elev: Man kunne tage nogen af situationerne...

Gamemaster: Ja.

Elev: lkke dem alle sammen, det ville blive for meget.

Gamemaster: Ja

Elev: Nogle enkelte en gang i mellem.

Gamemaster: Andre?... Hvad siger derover?

Gamemaster: Ingen ting...? Det er ogsd i orden.

Gamemaster: Sd er der det med om noget af legen dcekker for den teori der egentlig
gemmer sig bag sadant et spil her? Tror I det vil komme i konflikt med det?

Elev: Nej

Gamemaster: Nej, fordi det stadigveek foregdr her, hvor I ved at der skal man lcerer
noget ndar man vil korer bil?

Elev: Man ser det jo ogsa, sa er det jo ikke leg

Elev: Man har jo et formal med at gd her.

Gamemaster: Ja

Elev: Sd...

Gamemaster: Sa det var ikke lige sddan lige da I kom, teenkte I, hov vi skal lege med
legetajsbiler?

Elev: Jo, lidt

(Eleverne griner)

Gamemaster: Hvad siger andre? Var det for userios da I lige sd det?

Elev: Det betyder jo ikke noget, sd leerer man det jo forte gang man ser det. Nceste gang
man skal bruge det, sd ved man jo godt at det ikke er useriost. Sa det er jo kun forste
gang man ser det.

Gamemaster: Okay.

Gamemaster: Andre?

Gamemaster: Ja. Sd er det sadan lidt om I egentlig ser det her koncept som en slags leg
eller som en underholdning eller som en ren teori?

Elev: Lidt som en leg, fordi det bare er en enkelt gang.

Gamemaster: Ja, hvad er det der gor det at det er en leg frem for...

Elev: At man ved at det kun er en enkel gang. Og at det bare et forsog fra Jer
Gamemaster: Ja

Gamemaster: Ja, det gor det nemmere at forholde sig til, frem for at du ved at du ikke
skal igennem det der 30 gange eller sadan noget .

Elev: Ja

Gamemaster: Ja, hvad siger I andre?

Elev B: Jeg tror, hvis vi skal kigge pa det her hele aftenen, sd bliver treet af det. Men her
(peger op péd vaeggen), det kan jeg godt lide, jeg kan se at bilen korer, og sporgsmdlene
kan jeg se og kan folge med.

Gamemaster: Fordi du bade horer og ser dem?

Elev B: Ja, ogsd fordi vi er alle sammen, og nu er flere. Nar vi ser lysbilleder, sd er vi jo
for os selv. Det der kan jeg bedre lide.

Gamemaster: Sd dvs. at det er meget rart at vi er flere om at tage det her valg?

Elev B: Ja.

Gamemaster: ...7il de enkelte billeder?

Elev B: Nemlig, det tror jeg, jeg vil forsta meget mere.
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Gamemaster: Hvad siger I andre til at man feelles om at tage et valg? Er noget I tror [
kan bruge, det at man stdr og diskutere lidt? Eller ville I hellere bare selv trykke?

Elev: Man skal bare ikke veere sa mange mennesker, sd ville det hjcelpe.

Elev: Man skal jo ogsa lcerer selv at trykke, ik?

Gamemaster: Ja

Elev: Det vi gor med lysbillederne, er jo for at treene os til at treene os til nar vi
teoriproven.

Gamemaster: Ja

Elev: Sd bliver de jo gennemgdet bagefter

Gamemaster: Ja

Elev: Det er lidt en nodvendighed at vi lcerer at gore det selv.

Elev B: Jamen det kan jeg godt se, men ndr man ikke... Jo, for jer der kan, kan jeg godt
forstd, men vi er nok tre der ville sige...

Gamemaster: Sd kan man sige at Jer som maske ikke var med at korer rundt med bilen
pa pladen, hvad fik I egentlig noget ud af det? eller var det lidt ligegyldigt ndar man ikke
selv deltog i det?

Gamemaster: Hvad siger vi herover?

Elev J: Ja, vi siger nogenlunde det samme, men jeg tror bare ikke det skulle veere hver
gang. Det skulle veere en blanding af det, tror jeg. Fordi hvis jeg sd pd den der plade
hver gang, sd tror jeg nok man ville sive fra.

Gamemaster: Hvad tror du der skulle gores ved det, for at det ville veere bedre? Hvad
ville man skulle veksle ved det?

Elev: Man skulle blande noget rigtig, altsa hvor man for forklaret tingene
Gamemaster: Ja, altsd ren teori og sa mdske en uge bagefter tage sadan en gang her?
Elev: Ja, blande det

Gamemaster: Ja, blande det!

Gamemaster: Hvad siger I andre derover, som bare star en smule bag i? Fik I noget ud
af det?

Elev: Ja

Gamemaster: Ja, hvad?

Elev: Det er meget bedre end det vi plejer at have, der sidder vi bare og glor op pa det
der (peger op pa lysbillede apparatet) hele tiden.

Gamemaster: Hvad er det der bedre?

Elev: Det gor det lidt mere sjovere end eller... sjovere end at sidde og glo op pa det der.
Gamemaster: Ja

Gamemaster: Sd kommer 10 kr. sporgsmadlet, hvad er det der gor det sjovere?

Elev: Fordi vi er feelles om det her ellers sidder han bare om sporger en om hver andet.
Gamemaster: Ja

Elev: Ellers bliver vi bare spurgt hver enkel hele tiden.

Gamemaster: Hvad synes du om det at veere flere om at tage den beslutning?

Elev: Det er meget godt, men man skal selvfalgelig ogsa selv kunne tage den beslutning.
Det hjcelper jo ikke noget at man skal veere flere om det hver eneste gang.
Gamemaster: Nej, men... kan det ikke guide lidt, at man sa horer hvad andre mener?
Synes du det?

Elev: Det kan da hjcelpe noget

Gamemaster: Ja

Gamemaster: Ja

Elev: Jeg teenkte pd, at man kunne lave sadan en, hvor man selv kunne veelge. Altsd std
med den eller sad med den eller et eller andet.. trykke pd en knap

Gamemaster: Ja, god ide.
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Elev: Man kan jo ikke sidde og sporge nogen andre til praven, der hvor man skal op i
teort.

Elev J: (Griner kort)ja

Gamemaster: Hvad siger I andre til det, at man stod med sin egen lille tryk-ting, som i
“hvem vil veere millioncer”’?

Elev B: Det er en god idé, sd kunne man jo se..., hvis jeg har trykket forkert sa kan jeg jo
se det, sd kan jeg jo se at det er forkert.

Gamemaster: ja..., uden at de andre er opmeerksom pd at du har trykket forkert eller har
det ikke nogen betydning?

Elev B: Det har ingen betydning...

Gamemaster: Nej

Elev B: Altsd pa den mdde sd lcerer man ogsd det er C og hvorfor.

Gamemaster: Jamen, det var stort set det. Er der nogen der har sidste kommentarer at
tilknytte, hvis det er?

Elev B: Mdske fjernlys, ncerlys, sa man kan bedomme det.

Gamemaster: Fjernlys, ncerlys? Pa bilen eller hvad?

Elev B: Ja

Gamemaster: For at kunne se hvor langt ned det lyser eller hvad?

Elev B: Ja

Elev: En Citroen...

Elev: Man kunne mdske lave lidt konkurrence i det, hvis man nu hver kunne se hvem der
svarede rigtigt flest gange.

Gamemaster: Gore det san lidt mere spilagtig?

Elev: Ja, nu hvor det nu er lidt langt, lidt sjovere...

Gamemaster: Hvad ville det gore at man gjorde det lidt mere til et spil?

Elev: Man ville blive lidt mere motiveret for at svare.

Elev I: Ja

Gamemaster: Ja, god idé

Gamemaster: Hvad siger andre til at man gjorde lidt mere konkurrence preeget?

Elev: Jo...

Gamemaster: Ville det stadigveek give nogenlunde serios?

Elev: Ja, man ville nok blive lidt mere klar til praven, maske

Gamemaster: Ville man fa flere med mon?

Elev: En gang til

Gamemaster: Ville man fa flere med? Frem for at der nogen der star bag og gemmer
Sig.

Elev: Eller ogsd ville man ikke, der kommer an pa hvem det er.

Elev: Det kommer an pa, hvad man spiller om...

Gamemaster: Det er jo lige det.

Elev: Hvis det var en kasse bajere, sa tror jeg godkt...

(Eleverne griner)

Gamemaster: Ja, hvis der lige stod lidt slik henne pa bordet der ...

Elev: Ja...

Gamemaster: En kasse bajere? Jaaa ...Negjjj ...

Gamemaster: Okay... Andre gode idéer, forslag, kritik bare slyng ud med det...
Gamemaster: Jamen, sd vi jeg sige tusind tak for I gad at kommenterer vores produkt.
Elev: Det var sd lidt.

Elev: Skulle det veere en anden gang.

Gamemaster: God forngjelse med korekortet.

Eleverne:( flere af eleverne): Tak
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Gamemaster: Kor peent.

Elev: Jo tak

Elev B: Skal det blive til noget det der?

Gamemaster: Det kan jeg ikke rigtig svarer pd. Lige nu er det bare et projekt for os, som
vi har testet nu for at se om det kan bruges.

Elev B: Jeg synes, det er virkelig godt, og jeg forstdr det meget bedre.

Gamemaster: Der stdr lidt slik derover, hvis I har behov for at fd noget sodt i munden,
inden i skal ind til noget knastor teori.
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