BIDL-Projektet: Udvikling af
generiske metoder 1

Niels Henrik Helms Knowledge LAB SDU



Introduktion

Dette er den fgrste del af afrapporteringen af anden fase af BIDL-projektet, hvor

der skal ske en overgang fra observerende til kollaborativ praksis i projektet

Formal og mal for denne del af projektet er:

Formalet med denne del af projektet er at udvikle generiske metoder for
brugerdreven innovation af digitale leeremidler, som giver mulighed for, at
lzeremidler i hgjere grad udvikles pa baggrund af brugernes behov, potentialer

og idéer.

Malene er:

- Udvikling, beskrivelse og afprgvning af metoder for Brugerdreven
innovation - her leegges seerlig vaegt pa prototyper

- Validering af sddanne metoder gennem afprgvning med forskellige
brugergrupper

- Beskrivelse af sddanne metoder i form af et operationelt metodebatteri

- Formidling af et sddan metodebatteri

Rationale

Innovation handler om at skabe en ny praksis. Det vil sige, at vi bdde skal finde pd
noget nyt og fa det til at fungere. I daglig tale skelner vi ikke altid mellem
kreativitet og innovation, men vi kan godt afgraense det ved at sige, at kreativitet er
det at finde pd noget nyt og innovation er at fa det til at fungere. Det vil sige, at
kreativiteten er knyttet til den enkelte, selvfalgelig ikke som en isoleret g, men
mennesket i dets samspil med en omverden. Innovation er til gengeeld i saerlig grad

baseret pd at skabe og udvikle dette samspil og er sdledes en social proces. I dag



taler vi meget om brugerdreven innovation. Det vil sige, at dem som bruger eller

som skal bruge “det nye” involveres direkte i udviklingsprocessen.

Det giver selvfglgelig umiddelbart mening at fremheaeve, at de som skal bruge
"det nye” er involveret i udviklingen af dette. Indledningsvis kan vi sdledes
fastsld, at denne involvering sker for bade at gge sandsynligheden for, at vi
skaber en ny praksis og for at udnytte den kreativitet og evne til innovation, som
brugerne har. Vi kan ikke basere udviklingen af det nye pa serlige eksperter,
fordi det netop er brugerne selv, som er eksperter pa deres egen praksis. Men
samtidig er der selvfglgelig behov for at involvere andre i udviklingsprocessen;
nemlig de aktgrer der har nogle szerlige kompetencer i forhold til det, der skal
udvikles. Det kan veaere selve produktionen af leeremidler (forlag mv.), didaktisk
design (UC’ere og universiteter), valg af leeremidler (CFU’erne) og for den sags
skyld brugernes involvering (fx antropologerne). Vi ma saledes bade genopfinde
og reproducere den arbejdsdeling, som hidindtil har veeret mellem producent og
bruger med en raekke mellemled. Vi star ikke overfor, men er midt i en sendret
praksis i forhold til leeremidler, som kan forklares pa forskellige mader, men vel
grundleeggende er betinget af en andret tilgang til data og informationer, hvor
skoler ikke lzengere er Access punkter til viden, men laboratorier, hvor eleverne
skal leere at handtere og skabe information og viden. Med dette bagtaeppe kaster
vi os derfor ud et projekt, hvor vi vender leeremiddeludviklingen "pa hovedet”.
Det vil sige, at vi afsgger andre mdder end den hidtidige praksis, hvor viden i
form af leeremidler sker ved, at denne eller hin validerede viden translateres til
en formidlingsbar didaktik form gennem forskellige led, hvorefter laereren kan
praesenteres for et leeremiddel, som reducerer kompleksiteten og tilskriver sig
en autoritet. - Dette er den rigtige viden for 2. Klasse, denne viden vil "forega”
pa den rigtige made, hvis du fglger anvisningerne. - Den endelige validering af
produktet sker gennem praksis: Virker det eller virker det ikke? Nu eendrer vi
altsa denne model, hvorefter slutbrugeren ikke bare bliver aftager, men ogsa
producent eller i hvert fald medproducent. Nu er leereren og eleverne selvfglgelig
altid medproducenter af lzeremidler forstdet pa den made, at leeremidlet fgrst
bliver til andet end et latent middel, nar det bruges. Men i den brugerdrevne

udgave sgger vi viden og innovativ praksis i netop praksis som indhold og form



for fremtidige leeremidler. Vi skaber nu former for samarbejdskonstellationer,
hvor viden skabes i horisontale relationer og ikke i vertikale. Men for at ggre det
har vi behov form mader at se og artikulere praksis. I den indledende fase har vi
her beskrivelserne og analyserne fra antropologerne, hvor vi nu bevaeger os ind i
en ny fase, hvor vi skal oversaette disse iagttagelser og kombinere dem med de
forskellige udvikleres kreativitet med henblik pd at skabe udkast, som kan
oversaettes til prototyper af producenterne. Den genetiske forskel pa udkast og

prototyper kan skitseres pa fglgende made:

Udkast/Skitse Prototype
Inspirativ Beskrivende
Foresldende Testende
Udforskende Finjusterende
Tentativ Specifik

(Egen tilvirkning efter: Efter Buxton, Bill, Sketching User Expiriences 2007)

Udkastet er sdledes en abning for, hvad det kunne vare, mens prototypen er et
eksempel p3a, hvordan "det” er. Men i begge tilfeelde er "tingene” altsa brobyggere
og talergr. De gger sandsynligheden af og muligheden for gensidige
meningstilskrivninger mellem den eksisterende praksis og visioner om en ny og
endret mdde at ggre ting pa. Brugerne er centrale bade, fordi de er en del af den
eksisterende praksis, som naturligvis indgar i skabelsen af en ny. Og fordi de
typisk ogsa vil vaere de fremtidige brugere. Brugere er vigtige i
innovationsprocesser, og serligt interessante, fordi de er en vaesentlig del af den
fremtid, som design af innovation handler om. Tingene skaber sprog i forhold til
den nuveerende praksis, men de er fgrst og fremmest muligheden for at

artikulere og italesatte en mulig fremtid.

Men "tingene” - set som en reifikation eller netop en tingsligggrelse af en proces,
som de sdledes ogsa indgar i, udvikler sig altsd ogsa over tid. I den initiale fase er
der tale om udkast, som dbner op og skaber yderlige dynamik i den eksplorative
udforskning af en mulig fremtid. Over tid lukker de sig mere - prototyperne -

der nok kan forkastes, men som indeholder stgrre investeringer af bade faglige



ressourcer, tid og gkonomi: Denne balance kan ikke szettes pd formel, men det er

klart at udkast og prototyper er helt afggrende for udviklingen. Det er de, fordi

de netop ggr det muligt at skabe meningstilskrivelse og ejerskab i bade en

bruger og en bruger udvikler sammenhang. Det nzeste spgrgsmal er s3, hvordan

kan vi skabe udkast? Hvordan kommer vi fra iagttagelserne af den hidtidige

praksis til udkast til en ny?

Cafe-modellen

Café-modellen er en form for struktureret brainstorm, hvor deltagerne skifter

mellem forskellige cafeborde, hvor der er praesenteret nogle initiale idéer.

Formalet er s3, at deltagerne udvikler pa disse idéer med skiftende perspektiver .

Til hvert cafebord er der knyttet en veert, der bliver ved cafébordet og har til

opgave at styre diskussionen og efterfglgende i plenum at praesentere centrale

udsagn fra diskussionerne.

Umiddelbart inden jul gennemfgrte vi en sddan gvelse i forbindelse med BIDL-

projektet. Afseettet var fire idéer til digitale leeremidler:

Ide
Digital Storytelling fx

ved hjeelp af SMS
Sund og sjov mad - og

digitale medier

Et leeremiddel, hvor
YouTube og
mobilcameraer bruges
i naturfag?
Intelligente
legepladser i fagene

Den globale dimension

Forslag/skitse
Interaktiv hjemmeside, hvor eleverne kan arbejde med

kreativ skrivning

Madsite, hvor eleverne kan arbejde med opskrifter, idéer og
fa gode rad om sund og sjov mad- Potentialer for
forzeldreinvolvering og brug af wiki og udvikling af
GoogleEarth med fokus pa mad.

@get elevaktivitet og krav om lettere teknisk overfgrsel fra
kamera til hjemmeside. Sikkerhedsmaessige problemer ift.

YouTube.

Stort behov for szerlige faglige og fagdidaktiske
"legepladser”. Eksempelvis historieveerkstedet.

Allerede meget eksisterende materiale og muligheder. Behov



i undervisningen — for gget kendskab og modeller for didaktisk integration.

med digitale medier

Diskussionerne og idéudvekslingen fremhavede ikke mindst fglgende:

* Fra praktikerside: Mulighederne for integration og anvendelighed. Cases

pa, hvordan det kan bruges og behovet for stabilitet.

* Fra forlagsside: Svaert at skabe "sunde” forretningsmodeller, hvis der ikke
sker udvikling af hybridmodeller, som ogsa medtaenker eller maske
ligefrem er baseret pa mere traditionelle leeremidler(lees bgger). Ellers er

der ingen efterspgrgsel og det sveert at bringe midlerne i brug.

* Frade didaktiske "teoretikeres” side: Forskellige former for web 2.0 har
store muligheder for elevengagerende undervisning og kollaborativ

leering.

Udfordringen er sdledes at udvikle ikke mindst web 2.0 laeremidler, som er
operationelle i hverdagspaedagogikken, hvor fx tilknyttede laerebgger angiver
retning og struktur, sa praktikerne kan anvende disse ressourcer. - Og sa de

indkgbsansvarlige allokerer ressourcer til digitale leeremidler.

Den sidste del af workshoppen tog afsaet i cases, som yderligere demonstrerede
netop udfordringen ved at ga fra hverdagspadagogikkens problemstillinger til

anvendelse af "nye” medier.

Den naeste udfordring for BIDL-projektet er dermed en oversaettelse af skitser til

prototyper i samarbejde med forlag og UNI-C.



Bilag: Cases

Case: Johanne

Johanne har tre klasser om mandagen. Fgrst 4.c to timer til matematik, sa 6.a to

timer til dansk og til sidst fysik med 9.b.

Johanne er ganske god til at undervise i matematik og fysik, men har mindre
erfaring med dansk - og hun har ikke linjefag i dansk. I matematik og fysik har
hun god fornemmelse af, hvor eleverne er - og hvad de har brug for hver iszer. Sa
nar hun underviser i matematik og fysik valger hun nogle af opgaverne og
forklaringerne fra leerebogen, men inddrager oftest materialer som hun har gode
erfaringer med. Det kan veere matematikprogrammer pa internettet eller det kan
vaere mere projektarbejdsorienterede forlgb som fx at eleverne i 9.b skal
indrette deres eget kollegievarelse fx med brug af Ikeas rumbygger eller Google
sketchup. Pa 6. klassetrin laver hun altid et projekt hvor eleverne skal udvikle en
kasse bageren kan bruge til at pakke sine kager ind i - det er der masser af

kompetenceorienteret matematik i.

Eleverne er for de flestes vedkommende engagerede og deltager aktivt i
undervisningen. Men der er nogle elever som ikke synes det er let - eller som har
sveart ved at handtere kravet om selvsteendighed - de spgrger konstant om hvad

o_n

de skal og hvordan. Johanne har en opfattelse af at de ikke "forstar” matematik.
Nogle af dem ender med at lave larm. Johanne synes indimellem det er hardt
arbejde at skulle holde styr pa alle de mange elevtyper - samtidig med at hun

skal finde pa og organisere undervisningen.

[ dansk er Johanne langt mere athaengig af leerebogssystemet - og glad for at det
findes. Hun fglger arbejdsgangen og regner derved med at hun kommer igennem
de ngdvendige faglige omrader. Men eleverne er ikke neaer sa engagerede og
glade for hendes undervisning som i matematik og fysik, sa hun ville naturligvis
gerne vaere mere projektarbejdsorienteret - hun er sikker pa at hvis eleverne

arbejder mere selvsteendigt med opgaverne, sd udvikler de bade mere



komplekse kompetencer og de far stgrre motivation for arbejdet. Men skal hun

gad den vej, skal hun have hjalp.

Johanne har med andre ord en del udfordringer - kan lezeremidler hjaelpe med at

lgse dem - bade i dansk og matematik/naturfag?

Gruppe 1 arbejder med Johanne i matematik og naturfag.

Gruppe 2 arbejder med Johanne i dansk.

Hun skal bl.a. have hjeelp til:

Udvalg af projekter og leeringsobjekter

Valg af passende fagligt indhold

— Organisering af samarbejdet

— Strukturering af processen - differentieret
— Overblik over elevernes arbejde

— Differentieret feedback til eleverne



Case: Katrine

Katrine inddrager it pa alle mulige mader i sin undervisning (seerlig naturfaglige
fag og dansk). Fx bruger eleverne deres mobiltelefoner som videokameraer til at
optage forsgg i fysik; Katrine viser film fra Youtube - fx the Coca Cola & Menthos-
forsgget og opsendelse af rumfzerger, hun inddrager simuleringsvaerktgjer som
Geogebra og NetLogo, hun lader eleverne arbejde pa whiteboardet med deres
feelles praesentationer, hun laver projektarbejde med eleverne i Drabssag Melved

og Future City osv.

Katrine har to ting der nager hende. For det fgrste er hun altid i tvivl om hvorvidt
hun faktisk nar de faglige mal - og er hun ikke i tvivl om det, er hun i hvert fald
altid i forsvarsposition nar kolleger eller foraldre spgrger hende om dette sveere

spgrgsmal.

For det andet er Katrine ofte ret alene med sine ideer - og vil gerne bade vare
bedre til at dele dem med sine leererkolleger - saerlig nu da hun er blevet

Skolebibliotekar.

Og hun vil gerne finde mader at samarbejde med laererne pa sit eget team - fordi
hun gerne vil ggre arbejdet mere tveaerfagligt. Men problemerne er pad den ene
side at nogle af hendes kolleger synes det er for usikkert/uoverkommeligt at
arbejde sa meget med it som Katrine vil - og pa den anden side er det altid et
kaempe organisatorisk arbejde - sa det ville veaere rart med noget hjeelp til

projektstyring.

Gruppe 3 arbejder med hvordan Katrine kan fa stgtte til at vurdere det faglige

indhold i sine projekter - og til at undersgge om de faglige mdl nds af eleverne.

Gruppe 4 arbejder med at finde mdder Katrine som skolebibliotekar kan formidle
sine egne og andres gode it-baserede materialer til kollegerne. Hvordan kan
skolebibliotekaren blive omdrejningspunkt for paedagogisk udvikling og gensidig

inspiration pd skolen?



Gruppe 5 arbejder med at udvikle mdder at understgtte at leerere kan arbejde

sammen pd tvaers af fag, klasser og drgange.
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METODEUDVIKLINGSSEMINAR -
15.12.09 - eller velkommen
til fase 2

ORIGIN mid 16th cent.: from Latin
innovat- ‘renewed, altered,” from
the verb innovare, from in- ‘into’ +
novare ‘make new’ (from novus
‘new’).
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.+ 09.30-10.15: Opleg om rammer for brugerdrevne
innovationsprocesser og innovation i praksis. Specielt brugen
af prototyper i brugerdrevne innovationsprocesser

- 10.15-10.30: Pause

.+ 10.30-12.00: Café-pvelse med idéudvikling

- 12.00-12.45: Frokost i Vandrehallen

.+ 12.45-13.30: Cases og generiske metoder til
brugerdreven innovation

+ 13.30-13.4

- 13.45-14.4 Gruppearbejde: Feltstudiet og de generiske
metoder diskuteres og relateres til de ideer, der genereres
under formiddagens cafépvelse med henblik pa at generere ideer
til konkrete metoder som forlag og e-virksomheder kan anvende i

deres arbejdsprocesser
otonootooortoomonooor
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%- 14.45-15.15: Presentation og afslutning

SYDDANSK UNIVERSITET

Tilgang:

At l@remiddeludvikling ses som udvikling
af en praksis ikke som udvikling af et
leremiddel

At brugernes praksis er udgangspunktet og
skal belyses gennem fx. etnologiske og
etnografiske metoder.

At brugerne skal opleve nye idéer for at
overskride deres egen praksis.

At der dermed er tale om en dynamisk
proces, hvor afdzkning af praksis og
afprgvning af prototyper lgbende
dokumenteres og indgar i

o udviklingsprocessen.

SYDDANSK UNIVERSITET
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Mange tilgange

* Brugerne har sandheden - erkendte og ikke
erkendte behov

+ Laboratorier
* Participatory Design
* Stor Skala Innovation

(4

SYDDANSK UNIVERSITET
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Forskellige positioner -
forskellige baner

Praksis Laboratorium

Ny praksis Udviklingsprojekt

ot

SYDDANSK UNIVERSITET
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Udvikling 1 og 2

¢ Det specialiserede samfund.
Funktionsuddifferentiering,
objektivering,videnskabligggrelse -
kvalifikationssamfundet.
Udviklingsafdelingen. Eksperten som
innovator. - Ham

¢ Det procesuelle samfund. Fokus pa
processer. Intern innovation.
Kernekompetence - Os

o

SYDDANSK UNIVERSITET
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Udvikling 3
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¢ Det innovative samfund. Flerhed af
tilgange. Emergerende viden skabt
gennem netop flerhed. Kernekompetence
som ressource og blokering. Brugeren
som ekspert. - Dem

(7

SYDDANSK UNIVERSITET
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Altsad brugeren - Han,
de har svaret
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Kreativitet og innovation

e Kreativitet ses ofte som noget sarligt
— fx som den enkeltes sarlige miske
kunstneriske skaberevne, hvorimod
innovation mere betragtes som en
systematisk mdde at transformere
kreativitet til noget operationelt. Det
noget skal helst og sd kunne
markedsfgres og salges.

(4

SYDDANSK UNIVERSITET
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Innovation

e "Innovation is the specific instrument
of entrepreneurship the act that endows
resources with a new capacity to create
wealth. Innovation indeed creates a
ressource: There is no such thiming as
a ’'ressource’ until man finds use for
something in nature thus endows it with
economic value” (Drucker 1993 p.27)"

ot

SYDDANSK UNIVERSITET
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Innovationsmodel

e Fra den heroiske innovationsmodel”,
hvor der den geniale med masterplan
ved, hvad der skal skabes og hvordan
til

e "den kombinatoriske-" og den
"organiske-"” model for innovation, hvor
forskellige kompetencer og udviklinger
bringes i spil med hinanden. Vi skal
forstd innovation som en social proces

- netvarker
o

SYDDANSK UNIVERSITET
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Traditionel teoretisk
koncipiering af wviden

ionssfare Formidl Anvendelssfare
Viden produceres af Transmission af viden |Anvendelse
"eksperter” gennem gennem medier,
forskning konsulentydelser

undervisning
Altid - allerede Nutid Fremtid
eksisterende
J
SYDDRNSK UNIVERSITE
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Forskellige former for
viden

Emerging Knowledge
Process Knowledge

Eksplicit Knowledge

ot

SYDDANSK UNIVERSITET
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Hvad er det nu for en
videnform?

oro110010001100m0M100101
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Laremidler - Hvad er det

e Transmitters
e Tematiseringer

e Tidsligggrelser

orono01000m00moN00101
101100010

Et laremiddel er

e En serlig videnform

e Didaktiseret viden, dvs

e Formiddelbar og valideret ved
e Udsattelse

ot

SYDDANSK UNIVERSITET
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Et laremiddel

e Muligger kommunikation - ogsa i
en udvidet didaktisk relation

e Reducerer kompleksitet

¢ Skaber handlerum i handletvang

oronooio0omoomonooton
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Skolen

* Skolen er en skole er en skole
e Autencitetskravet skifter
¢ Fra middel til mal

¢ Fremmed - Disneyworld er ”“fake fake” i
stedet for ”“real fake” Pine & Gilmore

¢ Udfordring for laremidler

* Deltagelse, tingsligggrelse -
emergerende aktanter - vs transmitters

(4

SYDDANSK UNIVERSITET
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Udfordringerne -
laeremidlers rolle?

Kaotisk heterogent A

Handle og Icere i refleksiv
samfund

diclog med praksis

handle og s&
lcere

Laere og s& handle

Handle
Homaogent- stabilt
samfund »
»
Konstruktion
e Kendfe svar af svar

SYDDANSK UNIVERSITET
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Udviklingen

¢ Innovation
* Brugerdreven innovation
* Kompleks brugerdreven Innovation

< Kontingent Kompleks Brugerdreven
Innovation

(4

SYDDANSK UNIVERSITET

010110010001100T1101100101

101100010

Pointer

Innovation er en social lareproces

Innovation handler om udvikling af viden i
sociale relationer

* En social lareproces er en form for praksis

e Praksis er en proces, som bestdr af

meningsforhandling og reifikation

Praksis defineres af og konstituerer kontekster

Kontekster forstdet som bade tilstande og

rammer indeholder potentialet til at

transformere rum til steder

* Relationerne skaber nye former for koblinger
mellem de forskellige former for videns-
leringsrum — der dermed fir nye muligheder for

fremmed og selviagttagelse.
oto10010001100m0TI00101
101100010

ot

SYDDANSK UNIVERSITET

Forskellige posit
forskellige baner

Praksis Laboratorium

Ny praksis Udviklingsprojekt

o

SYDDANSK UNIVERSITET
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Koncept for brugerdreven
innovation (ESBT)

e "Systematisk tilgang til udvikling af
nye produkter, serviceydelser mv., der
bygger pad udforskning eller inddragelse
af brugernes liv, identitet, praksis og
behov, herunder ikke-erkendte behov.”

(4

SYDDANSK UNIVERSITET
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I/Ting//

* "To design digital artifacts is to
design people’s lives.” (Lévgren p.1l)

ot

SYDDANSK UNIVERSITET
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Udgangspunktet

e "changing existing situations into
preferred ones” (Simon)

e "constructed from messy problematic
sitations” (Schon)

o

SYDDANSK UNIVERSITET
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Udfordringen er bl.a.:

*« Det, at brugerne spgrges om noget, de ikke ved
- nemlig, hvordan en given praksis vil se ud,
nar den bliver medieret af en ny it-applikation

* Banker vs skoler!!

(4

SYDDANSK UNIVERSITET
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Og videre

« At brugere, udviklere og forskere
etablerer et udviklingsfallesskab, hvor de
distinkte kompetencer fastholdes.

* At forskere, udviklere og brugere tilhgrer
forskellige praksisfallesskaber, som har
hver deres distinkte kompetencer, som i
kvalificerede dialoger kan udvikle
emergerende viden og nye praksisser.

ot

SYDDANSK UNIVERSITET

oto10010001100m0TI00101
101100010

FRAME-modellen

¢« Frame-modellen er en optik for, hvordan
innovationsprocessens elementer kan
identificeres og tydeligggres.

* Det er samtidig en dynamisk model, idet
den saztter fokus pa bade hensigter,
udbytte og hvordan de forholder sig til
relationer, aktgrer, aktiviteter og
ikke mindst hvordan disse elementer
pavirker hinanden.

o

SYDDANSK UNIVERSITET
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FRAME-modellen

Form@l Relationer

o Aktgrer Aktiviteter ,

Medier Effekt

SYDDANSK UNIVERSITET
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M = f (O*D*U*S)

¢ Tanken er at mening i forhold til,
hvordan et system er medkonstituerende
i et praksisfazllesskab er en funktion
af O=operationalitet, D=dynamik,
U=udbytte og S=stabilitet.

ot

SYDDANSK UNIVERSITET
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101100010

Ressourcer

Léwgren, J., Stolterman, E. (2004). Thoughtful interaction design: A
design perspective on information technology. Cambridge, Mass.: MIT
Press. F

Gronbak, K. Rapid Prototyping With Fourth Generation Systems — An
Empirical Study, Information Technology & People Year: 1989 Volume: 5
Number: 2

schén, D. A. (1987). Educating the Reflective Practitioner: Toward a
New Design for Teaching and Learning in the Professions. San
Francisco, CA: Jossey-Bass Publishers.

+ simon, H. (1969). The Science of the Artificial. Cambridge, MA: The
MIT Press.

Tuomini, Ilkka (2006). Networks of Innovation Change and Meaning in
the Age of the Internet. Oxford University Press

* www.nfbi

* www.knowledgelab.dk

rugerdreveninnovation.dk

SYDDANSK UNIVERSITET

oto110010001100 01100101

101100010




	BIDL-gen2.0
	hand

