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Semesterprojektets rammer lgd pa, at der skulle udvikles en prototype af en leeringsteknologi
inden for et selvvalgt omrade. Dette gav frit slag for en masse problemomrader man kunne
takle. En af de forste og mest attraktive fokuspunkter som vi diskuterede, omhandlede
motivation som er et af de vigtigste elementer i god leering.

Igennem bgrns skolegang ses der en betydeligt faldende interesse i de faglige fag, og det
arbejde der hgrer med?®. Det motivationsfald sker i takt med, at barn bliver mere selvbevidste,
og stiller flere spargsmal til, hvorfor det er vigtigt at leere det faglige materiale. Motivation er
meget vigtigt at fa skabt i et leeringsmiljg, da det ger at den individuelle person holder
leengere igennem laeringsprocessen, samt udvikler langt bedre forstaelse og resultater inden
for det givne emne. Hvis man sammenligner det med en person, som ikke er motiveret eller
interesseret i at leere noget, sa kan man se en markant forskel. Det ggr ogsa, at nar man ser det
fra et starre perspektiv, bliver det ikke kun vigtigt for udviklingen af den enkelte person, men
for hele samfund. Hvis vi ikke kan gere det ”’sjovt” eller spendende for elever at lere det der
skal til for at blive ingenigrer, forskere, undervisere eller leeger, sa ser vi pa en meget
langsommere overordnet akademisk udvikling. Motivation er noget der ligger helt
fundamentalt i alt leering og alt det som man seetter sig for i sin hverdag, og er derfor vigtigt

at fa implementeret i skolelivet.

Dermed besluttede vi os for, at ga bredt til vaerks og forsgge os med at skabe en
leeringsteknologi, hvis funktion var at dyrke og opretholde motivationen i de faglige fag for
unge. Vi valgte vores demografiske malgruppe til at skulle ligge i overbygningen i
folkeskolen samt efterskoler, da vi bed merke i (og selv kunne fremkalde hvordan vores egen
skoletid havde veret), at det er den aldersgruppe hvori motivationsmangel kunne veere et
problem. Men fgr at vi kunne fastsette os pa en idé, var det vigtigt at fa konstateret om
hvorvidt vores problemstilling var relevant, iser efter den nye skolereform, som har &ndret
forholdet mellem undervisning og lektier markant, efter vi selv gik i skole. Derfor rakte vi ud
efter en folkeskole samt en efterskole for at here lererne ad om de oplever dette problem i

deres undervisning. Uheldigvis (eller heldigvis for os) sa er det noget der ofte stadig ses hos

! (Skole og Foreldre, 2019)



eleverne. Hvilket gjorde at vi havde nok grundlag for, at vi kunne péfare vores

problemstilling til virkeligheden.

Fokusset |2 pa hvorvidt elever far lavet deres lektier, og hvad der kan motivere dem til at
udfare arbejdet, hvis nu motivationen mangler. Dermed tenkte vi pa et interaktivt system
som gamificerer hjemmearbejde, hvilket skulle bringe mere sjov til lektielavning, og fa det il
at virke mindre tungt. Dette ville forhabentligt gare, at flere elever blev interesseret i at fa
deres lektier lavet.

Der findes til gengeeld mange problematikker ved den gnskede malgruppe, da det er en sveer
alder at finde en balanceret lgsning i. Unge i den alder er ikke helt voksne, men heller ikke
bgrn og dette ger at den mentale tilstand de befinder sig i, kan komplicere hvorvidt de faler,
at de bliver opfattet som bern, ved at vi praesenterer et spil for dem. Det kan ogsa gere at der
muligvis ikke er en made at gare hjemmearbejde sjovere pa, og at man derved har naet en

alder hvor man individuelt skal finde sit egent engagement.

Beskrivelse af vores endelige laeringsteknologi

For at skabe og opretholde motivation hos vores demografi, diskuterede vi brugen af
gamification for at skabe et sjovere miljg, hvor eleverne ikke kun kan lave deres lektier og
aflevere deres opgaver. Derudover skulle de ogsa kunne se hvorhenne de er i forhold til deres
klassekammerater i de forskellige fag. Vi valgte at udvikle en prototype til en platform med
en skabt fiktiv verden, hvorpa elever kan kreere deres egen karakterer som de kan styre rundt

med.

Det foregar pa den made, at der er
KAKAQ

skabt en elev side og en leerer side. Tk ilausin
Pa leerernes side kan de oprette og S 4! ISLANDS

navngive nogle visuelle ger, hvorpa 2 CUSTOMIZE
de pasetter lektierne til deres elever. 18

Lererne bestemmer selv hvor mange
ger de vil lave til deres fag, og

hvordan de organiserer dem. Det kan

Billede 1 - Elevens startside

f.eks. veere, at en leerer vil oprette
ger til de forskellige emner i faget eller ger med dag til dag lektier. Nar lektierne bliver



oprettet, indskrives der hvornar der er deadline, hvad det er for en lektie og hvor meget XP

eleven kan fa for at lave den individuelle opgave.

XP er point man bruger i spilverdenen, som star for "Experience Points”. Disse point er hvad
man opbygger igennem spillet, for at stige i levels og eventuelt til at fa adgang til yderligere

assets eller destinationer.

Eleverne kan sa ga ind pa de

forskellige ger, se deres

LA Mathematics ~ ‘

hjemmearbejde og selv planlaegge i r 1

Divisions Grotten

hvilken reekkefelge de vil udfare

Progress on Homework
Mandatory- 0/ 0

opgaverne. Ved at eleverne sa 2 &

opbygger deres XP og stiger i level,

er meningen at de, blandt andet, kan

kebe flere kosmetiske ting til deres . =~ Oversigt over de tilgezngelige ger
karakterer og fa en god placering pa

highscoreboardet. Vi har indsat et konkurrenceelement i form af et highscore system, for at
booste elevernes motivation til at fa lavet sa mange lektier som muligt. Dog viser vi kun til
klassen de tre gverste pladser i klassen og ikke resten. Dette har vi gjort, da der er en stor
mulighed for, at det kan veere for graenseoverskridende for nogle elever, hvis man kan se
hvem der ligger leengere nede pa ranglisten. Den individuelle elev kan dog hele tiden se
hvorhenne de ligger i hvert fag og dermed holde overblik over hvor de klarer sig bedst og
hvor de maske skal give mere indsats. Hvad grafikken angar blev den valgt til at veere simpel

pixelart for at ramme vores malgruppe sa bredt som muligt.

Hermed har vi sa arbejdet med, og indfart de elementer som vi mente ville give den bedste
prototype at teste med, og som ville vise overordnet hvad meningen med produktet er.

Mangel pa motivation er et problem som vi alle kender. Det er noget som ses i de fleste
former for laerings- og eller arbejdsmiljeer, og kan gere en verden til forskel hvis
motivationen mangler. Det er den drivkraft som far os i gang med hvad end vi skal udfare,

om det sa er at lave alle sine lektier eller tabe 30 kilo som et nytarsforsat.

Hvis man ikke har motivationen til at gare det man er blevet sat for, sa bliver opgaven meget
mindre udholdelig. Det ender op med at skabe en negativ relation til hvad end det er man



laver, og gar lysten til at fortseette eller gentage processen meget mindre. | et laeringsforlgb er
motivation derfor ogsa et fundamentalt element for den person der skal gennemga det. Man
opbygger en langt bedre og hurtigere forstaelse for materialet, og kan lager det i
hukommelsen i l&engere tid. Hvorimod et negativt ladet leeringsmiljg vil blive set som en
darlig oplevelse, og materialet bliver hurtigere glemt samtidigt med, at personen mister alt

lysten til at leere mere.

Ud fra egen erfaring, mener vi at motivation findes i mange forskellige former, men kan i et
bredt perspektiv inddeles i to hovedgrupper: fysisk og mental motivation. Man far en hel
forskellig oplevelse ved hver af de former, og man bliver pavirket anderledes, alt efter hvad

det er for en slags motivationsmangel man har.

Om man er fysisk eller mentalt aktiv, gar ikke handlingen sjovere, hvis man ikke er motiveret
til at udfgrer det fra starten af. Sa hvad det angar, er der ikke den helt store forskel.
Tveertimod, er det den made at mindet bliver oplagret pa efter handlingen, som er det der ger
den store forskel. Hvis man ikke er motiveret til at dyrke motion eller tage opvasken, men
dog bliver nadt til at gare det alligevel, bliver ens humgr let negativt ladet imens man udfarer
handlingen. Hvorefter man egentligt har det godt med sig selv, sa snart opgaven er fuldfart.
Negativiteten stopper brat i det man stopper handlingen, og den gode fglelse man far
bagefter, kommer som en form for belgnning. Dette ger ogsa, at man over tid opbygger en
bedre tolerance til handlingen, og far nemmere og nemmere ved at pabegynde opgaven den
felgende gang. De fysiske aspekter i vores liv kraever starstedelen af tiden, at man opbygger

en vane som mindsker ens negative holdning over tid.

Derimod hvis man har motivationsmangel ved en mental aktivitet som laring, sa pavirker det
én negativt i meget leengere tid. Man opbygger et darligt forhold inden for leeringsprocessen,
og far mindre og mindre lyst til at vende tilbage til materialet. Her ser man det mere som
spild af tid og energi da man ved, at man ikke ville kunne huske det pa lzengere sigt. For bgrn
kommer det for det meste i form af, at de foler det er uretfeerdigt, at de skal lzere noget som de
ikke selv kan se mening i. Derfor ses det ogsa ofte, at idret er et yndlingsfag i folkeskole, da
det er et aktivt element, som ikke kraever et for stort mentalt engagement.

Sa hvordan kan man overfare det til andre fag og gere dem ligeledes engagerende?

Hos folkeskolerne er man ikke kommet udenom, at nogle elever har sveert ved at finde

interessen i alle fag, og gare et lige godt stykke arbejde. Denne motivationsmangel ses som



en stigende grad igennem klasserne, i takt med at eleverne bliver &ldre. Udviklingen gar, at

problemet mest opstar i de senere klasser.

I en artikel hvor man snakker netop om dette, ser man igennem en undersggelse hvor meget

af lysten til at lzere daler fra 4. klasse til 9. klasse?

Undervisningen giver mig lyst til at lare mere

9. klasse 14% 45% 29% %
8 Kiasse 13% 45% 3% ™
7. Kiasse 12% 45% 30% %
5 klasse 10% 44% 31% RS
5 klasse % 1% 33% T
4 Kiasse 8% 8% 33% 0%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

BN 1) Helt uenig 2) Uenig 3) Hverken enig eller uenig 4) Enig M 5) Helt enig

Billede 3 — Svar fra de arlige trivselsmalinger

Grunden til dette findes nok i den personlige udvikling hos de individuelle elever, som
gradvist begynder at fa mere selvbevidsthed, og udvikler interesser mens de opbygger et

image for, hvordan de ser dem selv i fremtiden.

Man har sa dermed fundet ud af i undersggelsen, at motivation kan opdeles i fem forskellige
typer hvad skolemiljget angar.

1. Vidensmotivation: Det er her hvor eleven viser interesse for faget, og gerne vil leere
mere.

2. Mestringsmotivation: Nar eleven oplever at de faktisk kan lgse opgaverne, og
dermed opbygger en positiv relation angaende laering indenfor emnet. Dette opbygger
en starre lyst til at blive ved med at leere mere.

3. Prasentationsmotivation: Nar eleven oplever at gare et godt stykke arbejde i form
af ekstra indsats, bliver belgnnet med ros eller hgjere karakterer. Det resulterer i, at
eleven har lyst til at praestere mere.

4. Relationsmotivation: Det er vigtigt, at eleven fgler sig som en del af feellesskabet i
klassen, samt at de har god relation og kommunikation med lereren. Eleven skal
kunne fale, at leereren hgrer og ser én. Dette giver motivation til at deltage i

undervisningen.

2 (Skole og Foreldre, 2019)



5. Involveringsmotivation: Nar eleven er med til at bestemme emner i undervisningen,
som for eksempel projektopgaver eller praesentationer. Det giver agency til eleverne,
og giver en starre lyst til at arbejde med emnet, da de selv har valgt rammerne for det.

Alle disse forskellige motivationstyper spiller en rolle i hvor godt bgrn leerer i skolen. Men
som man ogsa har erfaret sig med, sa er den made man kan opfylde opskriften pa for hver af
motivationstyperne, individuelt fra person til person. I artiklen "The impact of gamification
on student learning, engagement and behavior based on their personality traits " skriver de
netop om hvordan at brugen af gamification til at motivere, giver en forskellig indvirkning pa
elever. Der kigges pa hvordan deres personlighed, om de er introvert eller ekstrovert, far dem
til at reagerer anderledes pa tilfgjede spilelementer i laeringsprocessen.

Men det omrade vi finder relevant i vores projekt er, hvor godt gamification kan motivere i
en overordnet grad. Ifglge artiklen er der ikke data for hvorvidt testpersonerne var mere
engageret i opgaverne, men der vises en betydelig endring i ngjagtigheden af deres

besvarelser. Det vil sige, at det faktisk ger en forskel.

Til at begynde med, sammenlignede vi vores produkt med laeringsteknologier vi selv kender
fra dengang vi var bgrn, og som personligt har haft et indtryk pa os. Pixiline, Hugo og
Matematik i Maneby, er alle spil som vi brugte til lzering dengang, og som vi tydeligt har
kunnet maerke har haft gjort laering sjovere for os. Det eneste problem var dog, at vores
demografi er i en &ldre argang end hvad de spil egentligt var egnet til. Konceptet er dog det

samme; vi ville opna en motivationshooster igennem vores produkt via gamification.

Disse spil er specifikt lavet til at oplaere en vis aldersgruppe inden for et bestemt omrade,
hvad end det sa er sprogfag, videnskabelige fag eller noget helt tredje. Brugeren bliver sat til
at lgse opgaver og puzzles, hvor de sa far indtaget lzeringen igennem det. Derfor ville vi
oversatte de kendte leringsteknologier til en platform hvorpa det, via de indlagte
spilelementer og generelt anderledes tilgang til hjemmearbejde, ville blive sjovere for den
aldre aldersgruppe at lave lektier ogsa.

Classcraft* er en leeringsteknologi som meget ligner det som vi konceptuelt havde forestillet
os at arbejde hen ad imod, da det ogsa er en uddannelsesplatform opbygget som et spil. Der

er mange ligheder som f.eks., at man i Classcraft ogsa opbygger XP for de opgaver man

3 (Smiderle, Rigo, & Marques, 2020)
4 (Classcraft, 2021)



fuldferer, og hvor man har sin egen karakter man kan identificere sig med inde pa
platformen. Forskellen pa vores produkt er dog, at den er mere fokuseret pa selve
lektielavningen og afleveringerne, hvorimod Classcraft har et bredere perspektiv, og giver

opgaver som booster den sociale adfaerd ogsa.

Dybden i de forhen naevnte laeringsteknologier er noget vi kan tage meget ved lere af. Vi har
provet at teenke os til en balance, som tager vores demografi i betragtning, men stadig har en
god del af de samme elementer. Blandt andet forudsagde vi, at grafikken hos Classcraft var
for eventyrs agtigt, og havde en sandsynlighed for, at den feminine del af malgruppen ville
falde fra. Derfor ville vi prove at skabe en mere generaliserende grafik, som er mere
kensneutral, men stadig interessant at kigge pa. Vi har ogsa skruet lidt ned for de direkte
spilkoncepter, da aldersgruppen ligger i den &ldre ende, og derfor har mere selvbevidsthed

hvad hjemmearbejde angar.

Vi har sa haft samlet vores baggrundsviden, vores egen erfaringer og dialog med udskolingen
for, at bedst muligt selv at udvikle en leeringsteknologi, der kunne hjealpe til den dalene

motivering hos eleverne.

Vi vil undersgge om motivationsmangel er et hyppigt problem hos elever i folkeskolen. Detrtil
vil vi se pa om alder og klassetrin har nogen pavirkning pa motivationen og finde ud af om
der optraeder manstre.

Ud fra denne viden vil vi undersgge, hvorvidt lektier medvirker til denne mangel pa
motivation.

Til slut vil vi finde ud af hvordan man ved hjelp af en leeringsteknologi, kan gge den indre
motivation hos eleverne.

Vi har brugt Design Based Research® som er en type undersggelse som bruges inden for
forskning af lzering. Det bruges til at kreere ny viden eller bygge pa allerede eksisterende
forskning. Nar man begynder, skal man farst identificere problemet og sa finde ud af, om det
ogsa er relevant at arbejde med og hvor det opstar. Derefter indsamler man undersggelser hos
ens demografiske malgruppe for at uddybe omfanget af problemet og dets virke. Eftersom
man efterfglgende skal designe en Igsning, er det vigtigt at man tager demografiens

5 (Christensen, Gynther, & Petersen, 2012)



holdninger og miljg som den fundamentale
- inspireret af Design Based Research

base for ens design. Man begynder sa at ¢

Desk-research
* Feltstudier

* Domaene-
specifikke

* Design-
framework

» Designprincipper

* Prototyping

udvikle ens design, ved ferst at lave

- Domaene-

prototyper eller generelle Igsningsforslag kendskab,
Problem-

ide;:iﬂlf:t‘ion

og sa afprave dem i praksis. Ens resultater

“Suyjpioy

ger at man kan reflektere over hvad der :
Afprgvning ¥ |
i praksis * Evaluering

* Analyse
* Re-design
* en iterativ proces

* Dokumentation : Scalering
* Teori-generering
* Afrapportering

virker og hvad der ikke virker samt
hvorfor. Derefter videreudvikler man pa

Igsningen indtil man har noget som virker
0 . Billede 4 - DBR innovationsmodel
som det skal, altsa rent faktisk har lgst

problemet.

Grunden til at vi valgte Design Based Research frem for Mixed Research® er fordi vi mere
bestemt havde en tankegang til hvordan vi ville have kontakt til vores demografi. Mixed
Research bygger pa en blanding mellem kvantitative og kvalitative undersggelser, hvor vi
derimod gerne ville i dyb dialog med eleverne, og valgte at holde os til DBR. En del af
grunden 14 ogsa i den korte tidsramme og hvor fokusset skulle ligge henne ved det feerdige
vertical slice’. Men pa en laengere sigt ville en god kombination mellem kvantitative og
kvalitative undersggelser veere godt for videreudviklingen af produktet. Vi ville kunne fa
udsendt en masse spgrgeskemaer, hvilket ville kunne give os mere omfattende statistikker fra
skolerne. Samtidigt kunne man blande med mere dybdegaende interviews for stadig at fa den
dialog, som vi mente her i projektet var vigtigt for at finde ud af hvilken retning vi skulle tage
med produktet.

Som design proces har vi udnyttet os af en iterativ design metode® som ligner metodologien
som er navnt far. Design-processen er det at seette sig ind i brugerens problematikker og have
empati som kan veere altafgerende for ens succes. Man definerer problemet og bider meerke i
de vigtige ting som fokusomrader. Herefter kan man sa begynde at brainstorme ideer
igennem idegenerering ved at bygge pa ens forsknings og eller andres. Nar man har faet en
mere klar ide om hvad man vil udvikle, sa begynder man at lave en prototype som man kan

teste pa, og se hvad ens produkt frembringer af reaktioner. Det er ogsa her at man ser om ens

6 (Shorten & Smith, 2017)
7 (Wikipedia, 2021)
8 (Akker, Bannan, Kelly, Nieveen, & Plomp, 2012)
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lasning kommer til at beere eller briste og
man skal veare forberedt pa at man kan
starte hele design processen om igen.

" PROTOTYPE

Den made vi har taget kontakt til vores

demografi pa, og den made vi har

indsamlet vores data, er via kvalitative

undersagelser i form af direkte dialog Billede 5 - Standford modellen
med eleverne vi ville arbejde med. Ved at stille dem spargsmal fandt vi fgrst ud af om vores
problemstilling var relevant og i hvilken grad, samt hvad der kan forsage det. Derefter stillede
vi spgrgsmal til hvad de selv mente kunne hjelpe dem og fare til en lgsning. Igennem de her
interviews opnar vi en meget mere detaljeret og tilpasset form for dataindsamling end hvis vi
havde sendt spargeskemaer ud. Til gengeld har det ogsa gjort at vi kun har snakket med to

klasser, som gar vores overordnede meaengde af data begreaenset.

Ud fra de samtaler vi har haft med eleverne, begyndte vi vores idéfase og vi fik skabt os en
prototype. Eftersom vores projekt er meget tidspresset har vi kun eftertestet vores produkt én
gang, hvor vi tog ud til de samme elever som vi sa fik til at bruge produktet mens vi
observerede. Efter testen stillede vi dem yderligere spgrgsmal angaende deres holdning med
produktet og fik derfra indsamlet hvad der kan videreudvikles pa og hvilke elementer der kan
fjernes. Alt i alt har det givet os en bedre idé om hvorvidt vores produkt er realistisk som en

lgsning til at motivere eleverne i udskolingen.

Fagfaglig viden

Det primare formal med vores leeringsteknologi er at give eleverne en alternativ, og
forhabentlig mere interessant, made at praesentere lektier pa. Den faglige viden, altsa de
informationer som eleverne rent faktisk skal lere, er her en sekundeer faktor som stadig
afhaenger af lererens pensum. Med andre ord har vores leeringsplatform altsa ikke til ansvar
at bidrage med specifik fagviden, men skal i stedet fungere som en skabelon for hvordan
arbejdsprocessen for lektiearbejdet kunne optimeres. Dette ger vi bl.a. ved at give eleverne en
mere dynamisk tilgang til disse lektier. Eksempelvis far eleverne mulighed for at lave
opgaverne i selvvalgt reekkefalge, frem for traditionelle trinvist tilgang. Formalet er altsa at
omstrukturere selve arbejdsstrukturen saledes, at leeringen fales mere motiverende, og
eleverne derfor far bedre potentiale til at engagere sig i den faglige viden. Vores applikation

skal derfor tilbyde lzering gennem selvbestemmelse. Med andre ord skal vi sgrge for, at vores

11



applikation skal appellere til elevens indre motivation til at lzere noget nyt eller forbedre sig i
et bestemt fag. Saledes har vi i hgj grad gjort brug af en konstruktivistisk laereproces. En
uddybende gennemgang af disse teorier kommer i teoridelen af rapporten.

Maden hvorpa man kan vurdere, om eleverne har faet noget ud af at bruge platformen, burde
i teorien kunne reflekteres i elevernes udbytte. Altsa i hvor stor en grad brugen af
applikationen rent faktisk gger aktiviteten hos eleverne nar det angar lektier. Hvis den
teoretiske del af produktet stemmer overens med hvordan eleverne kommer til at agere i

praksis, burde vi kunne se en tydelig forbedring i elevernes indre motivationsfaktor.

Denne rapports teoriafsnit er baseret pa den anvendte teori fra 3.semesters undervisning i
leringsteknologi, samt egne eksterne kilder. Formalet for dette afsnit er at give en
gennemgang og forklaring af, hvordan vi har anvendt og tolket relevant teoretisk viden inden
for vores problemstilling. Teoriafsnittet vil gennemga laeringsteoretisk baggrund,

lzeringsdesign og motivationsdesign.

| forbindelse med vejledningen blev vi gjort opmarksomme pa at vores problemstilling har et
komplekst forhold til den fagfaglige viden inden for vores omrade. Dette skyldes at vi
undersgger motivationen for lektier, frem for en gget feerdighed indenfor f.eks. matematik
eller ordblindhed. Derfor har det veeret vigtigt for os at anvende relevant leeringsviden, som
indebeerer teoretisk peedagogik. Dog handler meget teoretisk paedagogik om daglig praktisk
arbejde med bgrn og unge, sa vi har udvalgt og tilpasset paedagogiske teorier som har veret
relevante for vores laeringsteknologi. Vi har ogsa veret ekstra opmarksomme pa vores
manglende padagogiske fagligheder og rutine. Af den grund har vi ogsa veret i dialog med
underviserne pa de besggte skoler, om hvorvidt vores leringsteoretiske peedagogik har veeret

optimal.



Vi har valgt at benytte teori fra Undervisningsplanlaegning for fagleerere af Hilde Hiim og
Else Hippe®. Det er med seerlig fokus pa helhedsmodellen®?, at vi har udarbejdet
leeringsrammen for eleverne, hvis kategorier er opbygget af falgende:

- Leeringsforudsatninger
- Rammefaktorer

- Mal

- Indhold

- Leareprocessen

- Vurdering

Et godt citat fra Undervisningsplanlaegning for fagleerere er som folgende ”Definitionen
henviser til at eleverne skal tilpasse sig skolen. Vi mener, at skolen i stedet skal tilpasse sig
eleverne”*!. Det er et godt citat, fordi vi netop skal vere innovative pa vegne af vores
malgruppes feedback. Hiim og Hippe @ndrer ogsa definitionen til, "De psykiske, fysiske og
sociale ressourcer eleven mgder skolen med.?”. Dvs. at det har veeret vigtigt for os at sperge
eleverne hvad deres leeringsforudseetninger er. Derfor har det vaeret vigtigt for os at hare, hvor
elevernes forudseetninger ligger, samtidig med at vi kan tage hensyn til eventuelle problemer,

som pavirker eller kan pavirke deres psykiske, fysiske og sociale ressourcer.

Hiim og Hippe navner bl.a. at en faktor der kan pavirke de psykiske tendenser, er elevernes
egen perception af, hvornar de er i mal. For nogle elever kan en middelmadig karakter veere
demotiverende, imens andre elever keemper for at besta. Derfor har vi spurgt de enkelte

elever, hvornar de faler sig psykisk pressede af skolearbejdet med hensyn til lektier.

I forhold til de fysiske problemer, har vi veret i dialog med underviserne, men vi har ikke
veeret i stand til at kunne inkorporere hjeelpemidler til ordblinde mm. Derfor har vi fra et
teoretisk synspunkt ikke inkluderet de fysiske problemer for elevernes leringsforudsetninger.

% (Hiim & Hippe, 2003)
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Til gengeld har vi overvejet at gare vores applikation kompatibel med evt. andre programmer

med fokus pa f.eks. ordblind eller opleesning af lange tekster i lektierne.
Rammefaktorer

Rammefaktorerne indebarer de ressourcer, som eleverne har til radighed i og udenfor skolen
til at lave deres arbejde. Derfor har vi spurgt de enkelte elever ind til den tid, de normalt
bruger pa lektierne. Her har vi udelukket gkonomi, rum, udstyr og undervisningsmidler, da vi
primert gerne har ville opna en forstaelse af, hvor lang tid hver elev gennemsnitteligt bruger
pa lektierne, da dette kan for nogle vere en demotiverende faktor. Det var szrligt
idraetseleverne fra efterskolen, som havde problemer med at na lektiernes og afleveringers
deadlines, nar de ogsa dyrkede sport over én time om dagen. Derfor er tilgangen fra vores
side ikke ngdvendigvis at minimere mangden af lektierne, men naermere at bringe nogle

dynamiske aspekter ind, som fjerner de slaviske elementer, associerede med lektiearbejde.
Mal

| forbindelse med Hiim og Hippes definition af begrebet mal, har vi skelnet mellem elevernes
mal, det faglige mal og applikationens samlede formal. Fra teksten er der inkluderet en figur

som viser de tre relevante malomrader, se Billede 6. Denne figur beskriver de 3 malomrader

roblem mmmmp analysis
P y/' design & develop
prototype

evaluatlon

v

Billede 6 - Iterationer af systematiske design cyklusser
inden for den angivne teori. Malomraderne er: Feerdigheder, Viden og Holdninger, se Billede
7. Det skal kort siges, at vores applikation ikke leegger vaegt pa hvilke maltaksonomier hver

elev opnar. De forskellige elevers feerdigheder inden for de forskellige niveauer af vidensmal

bedgmmes af selve underviseren.

For mal-omradets holdninger kan eleverne nemlig selv afgare, hvilket mal de gerne vil opna
gennem applikationen. Her er der fokus pa de falelser et laeringsforlgb vaekker i eleverne. Det

kan bade vare en god score, interne objektiver eller nye kosmetikker til deres avatar, som gar
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at de danner nogle holdninger til
Viden
leeringsforlgbet. Samtidig har skolen nogle
forudseetninger, som kan betegnes som
kategorien viden. Dette er de videns-
feerdigheder som underviserne gerne vil
have, at den individuelle elev opfylder Fardigheder Holdninger

efter et Iaeringsforlrab. Billede 7 - Feerdigheder, Viden og Holdninger

Derudover er det samlede formal for vores projekt, at eleverne far en gget motivation til at
lave lektierne. Dog vil vi argumentere for, at de forskellige mal arbejder sammen som en
helhed og at det er det samlede resultat, der opnar vellykket leeringsoplevelse og samtidig

daekker malomraderne.

Indholdet kan kort beskrives som den kontekst en opgave bliver praesenteret i. Hvis eleverne
har et mal, sa er indholdet det opgaven handler om. | vores undersggelse har vi haft serlig

fokus pa om indholdet har veeret knyttet til elevernes interesser.

Dog kan vi pga. vores template-format for de individuelle undervisere ikke kontrollere det
direkte indhold. Til gengeeld kan vi pavirke indholdets struktur, som neevnt i afsnittet om
faglig viden. Dvs. at underviseren selv vaelger hvordan indholdet skal praesenteres i
applikationen. Maske de veelger en unik g til et dansk tema, eller setter stor afstand mellem
lektiepunkterne pa selve gen for det visuelle. I sidste ende vil indholdet tage form som et
samlet produkt af underviserens g-struktur og skolens faglige vidensmal. Som naevnt senere

har vores applikation fokus pa at gare indholdet dynamisk.

Hvad er leering? Her bliver det spendende da vi skal til at definerer leering. Et muligt
spergsmal med mange varierende svar. ”Laering vil sige en relativ varig forandring i
oplevelser eller adfzerd som folge af tidligere erfaring 3. Et citat som i forbindelse med

laereprocessen bliver uddybet til ”Leaereprocessen er med andre ord en forandringsproces hos

13 (Hiim & Hippe, 2003, p. 69)



personen, som leerer.”** Vi er enige i denne pastand, fordi vi kigger pa forandringer hos

eleverne, nar de benytter applikationen og lgser opgaver.

Her har vi gerne ville kombinere elevernes leeringsproces med vores motivationsdesign.
Senere i teoriafsnittet vil motivationsdesignet blive uddybet, men i forbindelse med
lereprocessen er det vigtigt at vi lige far forklaret relationerne mellem de to. Hvad der skal
ske i leereprocessen, er nemlig for os et parallel mellem at opna vidensmalene og samtidig
pavirke forandringsprocessen for eleven gennem vores motivationsdesign. Lad os tage
udgangspunkt i, at underviseren i klassen benytter sig af induktiv undervisning og elevernes
lektier primaert er baseret pa deduktiv lering. Hvis lektierne er deduktive, forventes det at
eleverne kan anvende viden (f.eks. en matematisk formel) pa det enkelte tilfelde eller
problem. Her er det vi gar ind og a&ndre pa lereprocessen, i hab om at motivere eleverne. Ud
fra den teori, vil en opgave abc bliver til en dynamisk opgave, som eleven kan navigere og

forhabentlig fa en mere positiv oplevelse ud af leereprocessen.

Teorien bag vurdering har for Hiim og Hippe et fokus pa den overordnede evaluering af
elevernes performance og hvordan man tolker deres resultater. | forbindelse med vores

projekt inddeler vi vurderingsprocessen i to dele.

Farst of fremmest, sa vurderes eleverne pa deres arbejde ud fra vores implementerede point- /
XP- system. Dog overlader vi en del magt i underviserens hander, da det er underviseren, der
indsztter de veardier de gnsker at give eleverne. P4 den made kan underviseren bade give
labende feedback, hvis gen skal straekke sig over et forlgb, eller umiddelbart direkte feedback
mellem undervisningslektionerne. Selvom der angives et antal point for opgaverne, anser vi
stadig denne vurdering som veerende uformel, da den primeert skal fortelle elevens vaegtning
af besvarelsens kvalitet og samtidig give dem en belgnning for deres arbejde. Denne
belgnning er en kombination af underviserens vurdering og elevernes kompetencer inden for

den givne lektie.

For det andet, sa fik vi i dialogen med underviseren et gnske om, at man ville kunne se
statistik over elevernes lektier og arbejde. Dette system blev kun kort implementeret som en

prototype, men pa en starre plan ville et velfungerende system kunne give underviseren et
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godt overblik over den samlede vurdering af elevernes arbejde. Vi er enige med underviseren

om, at denne vurdering er essentiel for at kunne evaluere lsereprocessen.

Far vi startede pa vores leeringsdesign, var det vigtigt for os at have den rigtige tilgang til en
god kombination af samarbejdet mellem vores testfasers resultater og den overordnede
problemstillingen. Til dette har vi bl.a. anvendt teorien om designstudie gennem en iterativ
proces fra bogen “Educational Design Research: An introduction” af Tjeerd Plomp®®. Vi har
valgt denne teori da den hjelper os med at holde styr pa vores designproces i
overensstemmelse med vores bruger feedback. Den anvendte iterative model, har givet os en
simpel, men god tilgang til, hvor i produktets proces vi har befundet os. Det er ogsa sarligt
med fokus pa evalueringens omradet i denne model, at vi har kunne tilpasse vores produkt

efter malgruppens behov.

Her har vi ogsa anerkendt at vores projekts design er baseret pa udvikling frem for validering.
Dette skyldes bl.a. at vores demografiske testfase har haft fokus pa den feedback vi har

modtaget fra malgruppen.

Man kan dog ogsa argumentere for, at slutfasen op til resultatet og det mulige fremtidige
arbejde er et valideringsstudie, da vi her vil fa bekraftet, hvorvidt den anvendte teori til vores
design er effektivt. Valideringsstudiet har nemlig til formal at udforske og bekrefte teorien
bag processens resultater —” On the other hand, in validation studies the purpose of design
research is the development or validation of a theory, and this type design research is defined
as the study of educational interventions (such as learning processes, learning environments
and the like) with the purpose to develop or validate theories about such processes and how
these can be designed.”*8. Derfor vil et valideringsstudie vaere meget relevant, hvis vores
prototype skulle igennem en testfase tre, med det formal, at studere effekten af vores produkt

over lengere tid.

Dette betyder dog ikke, at vi ikke har prgvet at evaluere vores research gennem
valideringsdesign. Som navnt har vores stgrste handicap veret tid, og derfor er vores

valideringsdesign baseret pa enkelte reflekterende spergsmal. ”’In doing so, they are not only

15 (Akker, Bannan, Kelly, Nieveen, & Plomp, 2012)
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developing an intervention, but at the same time investigating the validity of design principles
(theory) developed in another context for their own problem context.”” Hvor teorien, her
leegger beleg for bekraftelsen af den anvendte teori i leeringsdesignet. Disse spargsmal har vi
stillet vores malgruppe sidst i processen. Her har vi bl.a. bedt dem overveje, hvornar de faler
sig motiveret ved brug af applikationen og om det stemmer overens med vores designteori.
Disse spgrgsmal bygger bl.a. pa hvad eleverne selv tror de vil fa ud af at bruge applikationen
over lengere tid. Dette vil ogsa veere uddybet i perspektiveringen. Som belag kan
designprocessen ifglge vores teori nemlig vaere en kombination af bade udviklingsstudiet og

valideringsstudiet.

Derfor er vores iterative proces model baseret pa Iterations of systematic design cycless, se
Billede 6. | forbindelse med denne proces valgte vi at tilfgje teori fra Refinement of problems,

solutions, methods and design principles. Se Billede 8.

Reflection to produce
N ‘design principles” &
enhance solution

Billede 8 - Refinement of problems, solutions, methods and design princoples

Med udgangspunkt i Billede 8 har vi anvendt falgende layout til den generelle opgave.

1. Analyse af vores problemomrade, samt et forarbejde af forskning af lignende
problemstillinger.

2. Design af lzeringsteknologien pa baggrund af relevant teori, forskning og demografisk
analyse.
Den iterative proces, af lgbende tests, finpudsning og generel problemlgsning.

4. Rapport konklusion og en refleksion af det feerdige produkt.

Herefter har vi kunne vealge vores malgruppe.

v (Akker, Bannan, Kelly, Nieveen, & Plomp, 2012, p. 24)
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Det farste vi gjorde, var at kategorisere vores malgruppe. Vi har fra tidligere semestre
arbejdet med design ud fra en bredere demografisk malgruppe, primeert med fokus pa barn,

unge og unge voksne under 30.

Vi havde lidt forskellige idéer til mulige problemstillinger. Fordi vi de forrige semestre har
arbejdet med en yngre demografi, valgte vi at fokusere pa skoleelever i trinnet 7 — 10 klasse.
Vores problemstilling var nu: manglende motivation blandt overbygningen i

folkeskoler/efterskoler.

En kombination af de to tidligere navnte teorier gav os fglgende layout for vores analyse af

problemstillingen.

- Undersgg hvorvidt vores problemstilling har et videnskabeligt beleeg via artikler.
- Besgg vores demografi og konstater at problemet er relevant for konteksten.
- En sammenhangende og analyse mellem de to skoler og overvej evt. bias.

- Undersgg omradet og tidligere forskning af lignende problemstillinger.

Vi startede med at udspgrge to undervisere. En folkeskolelarer for 8. klasse og en
efterskolelaerer for 10. klasse. Vi konstaterede hurtigt, at underviserne fglte en demotivation i
klasselokalerne. Det var dog serligt, som en konsekvens af covid-19 og fjernundervisning.

Herefter spurgte vi eleverne ind til problemstillingen. Til denne proces anvendte vi viden fra
1. semester ift. opsatning af et interview. Vi valgte at opsette et uformelt interview til bade
forste og andet besgg pé skolerne. Arsagen til dette valg er, at vi gerne vil holde os pa et
socialt niveau med malgruppen, hvor de ikke fgler sig patvunget til at give specifikke svar.
Modsat ville vi gerne i en naturlig dialog, hvor de erligt kunne forteelle os om deres
forskellige og individuelle forhold ift. problemstillingen. Eleverne i begge klasser nevnte, at
de af og til var demotiverede til at lave deres lektier og de synes vores problemstilling var

relevant inden for deres malgruppe.



| stedet for et konkret leeringsmal kigger vi pa drivkraften bag elevernes motivation.
Leringsmalene forventes derfor at vaere givet af underviseren. Eleverne skal klare de
seedvanlige opgaver, men vi pavirker laereprocessen gennem vores motivationsdesign. Dette
er uddybet i afsnittet om motivationsdesign. Vi fandt ogsa ret hurtig ud af, at vi havde nogle
muligheder for at pavirke indholdet og leeringsaktiviteterne i lektierne. Hvordan vi har gjort

dette er uddybet i afsnittet om motivationsdesign.

| forbindelse med de demografiske undersggelser, spurgte vi ogsa underviserne i begge
klasser ind til, hvordan de gerne ville kunne evaluere deres elevers proces. Vi havde desvarre
ikke tid til at undersgge elevernes motivation til lektier over en leengere periode, sa vi har
gennem en dialog med underviseren diskuteret hvordan de ville kunne evaluere elevernes
leeringsmal. Deres metoder stemmer overens med Hiim og Hippes teori om hvordan

vurdering af elevernes arbejde er essentielt for en god undervisning.

Tegn pa lering er lidt komplekst for vores projekt. | ssmmenhang med evaluering af
leringsmalende, vil underviseren kunne evaluere og give feedback til de individuelle elever.
Som del af vores projekt har vi kigget pa om den leereproces eleverne gennemgar er blevet
motiveret af en gget indre motivation. Hvordan vi har anvendt teorien til dette, uddybes i
afsnittet om motivationsdesign. Grundet mangel af tid, har vi ikke kunne holde gje med om
der har veeret en gget motivation ved tegn pa leering over leengere tid. Det betyder ikke, at vi
ikke kunne undersgge det, hvis projektets tidsperiode tillod det. | sa fald, ville vores iterative
fase have flere interviews og malgruppetests i takt med at vi udviklede vores design og
kiggede pa de relevant data og tegn pa leering sammen med underviseren.

Motivationsdesignet er lidt specielt for denne opgave, da vores fokus har veeret pa
motivationsbesveer blandt vores malgruppe. Derfor vil vi her gennemga baggrunden for de

teoretiske kilder for vores motivationsdesign.



Far vi gik i gang med vores motivationsdesign, valgte vi at kigge lidt pa, hvad andre havde
forsket sig frem til. En af de videnskabelige artikler, som hjalp os i den rigtige retning, er
Homework, Motivation, and Academic Achievement in a College Genetics Course'®. Vi var
dog kritiske da vores malgruppe ikke var den samme som deres. College-studerende og
danske folkeskoleelever har ud fra vores interviews nogle andre faktorer i spil, men den
primere funktion ved at inkludere denne artikel, var at kigge pa hvilke resultater andre
akademikere havde faet ved deres malgruppe-undersggelse. Blandt fallesaspekterne ses bl.a.

de to mest konkrete sammenligninger.

- En pligt til at opfylde fagets vidensmal.
- Et stresset skema, som pavirkes af ekstra arbejde og fritidsaktiviteter.

Ud fra dette har vores motivationsdesign taget udgangspunkt i at fjerne nogle af de slaviske
elementer fra lektiearbejdet. Ergo at pavirke og &ndre strukturen for indholdet og
leeringsaktiviteterne. Som tidligere naevnt har vi derfor i forbindelse med Hiim og Hippe
kigget pa leereprocessen, med det formal at gare lektieoplevelsen mere dynamisk og maske i
sidste ende give eleverne en god oplevelse, som kan motivere dem til deres lektiearbejde.

Men hvordan har vi sa prgvet at give eleverne en oplevelse som kan motivere dem?

Farst og fremmest er det vigtigt at kigge pa elevernes behov. Vi spurgte dem, hvad de fandt
motiverende. Mange af elementerne i vores motivationsdesign er baseret pa den feedback vi
har faet under interviews med vores malgruppe. Dette indbefatter bl.a. highscore systemet,
som nogle vil mene er kontroversielt og ikke positivt konstruktivt. Derfor har vi i vores
perspektivering ogsa konkluderet at dette system skal kunne slas til og fra afhaengigt af
elevens egen behov og holdninger og leererens formal med undervisningsforlgbet. Hvis
leereren ikke finder et konkurrenceelement relevant i en 7. klasses undervisning i braker, sa
skal det selvfglgelig ikke inkluderes. Derimod vil en quiz vare bedre kontekst for et
scoreboard. Stadigveek vil nogle elever, hvis ikke stgrstedelen af vores malgruppe finde en

indre motivation ved det dynamiske konkurrenceaspekt.

19 (Planchard, Daniel, Maroo, Mishra, & McLean, 2015)



En anden vigtig faktor som eleverne papegede, var deres egen indre motivation til at leere.
Dvs. at eleven har en gget motivation ved laering de kan se en mening med. For at designe
denne del af vores applikation har vi benyttet os af artiklen The Effect of Rewards and
Motivation on Student Achievement.?° Lori Kay Baranek kigger her pa karakteristikkerne for
indre motivation blandt skoleelever. ” Deci describes an intrinsically motivated person as
one who engages in an activity for the activity itself; the reward being the activity. A child
who cleans his room for the purpose of displaying his baseball card collection is said to be
intrinsically motivated.” Dette betyder dog ikke at den ydre motivation er irrelevant.
Tveertimod, ma man bare ikke glemme at, hvis eleven selv kan se et formal med opgaven, sa

kan man skabe en gget indre motivation.

Implantationen af denne teori har varet simpel men effektiv. Eleverne har fgrst og fremmest
en avatar. Denne avatar kan &ndre kosmetik og navigere platformen med den intention at
finde og lgse lektierne. Effekten af dette er en dynamisk kommunikation mellem eleven og
applikationen. Eleven bestemmer selv udseendet af deres avatar og eleven valger selv hvor,
hvornér og hvordan de navigerer hen til et problem/opgaven. Sa hvis man tolker Baranek’s
teori, kan man sige at en elev der udfordrer navigationen i spillet eller lgser ekstra opgaver

for kosmetik, gar det udelukkende af indre motivation. Ergo ogsa en gget motivation.

Motivation gennem belgnning er indenfor den akademiske verden ikke altid det optimale,
hvis du sparger os. Derfor har vi designet vores motivationsdesign ud fra en konstruktivistisk
lereproces?!, med elementer af belgnningsmotivation. En konstruktivistisk laereproces har vi
defineret som en proces, hvor der opbygges viden, ved at man selv deltager aktivt i
processen. Det er altsa ikke nok bare at lytte. Derfor forventes det implicit at eleven primaert
leere konstruktivistisk nar de selv leegger arbejde i deres lektier, gerne efterfulgt af feedback
fra underviseren. Derfor har det veeret vigtigt for os, ikke at have belgnningsmetoderne i
fokus. Belgnningssystemet har i vores projekt en mere passiv faktor, som skal vaekke

holdninger i eleverne med fokus pa deres indre motivation. Ifglge Baranek, kan belgnninger
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pavirke kvaliteten af leering bade positivt og negativt??. Hvis man bare giver belgnninger, vil
det have en negativ virkning pa eleverne. Modsat kan man via indre motivation og belgnning
skabe en proces hvor eleven gger sit potentiale, afhaengigt af udfordringen. Ergo ma
belgnningen ikke vaere den ydre motivation for eleven, men derimod en passiv faktor der

giver dem den ekstra motivation til at lgse potentielt svaere opgaver.

Det er 0gsa vigtigt at understrege at vores

Laeringsforudsaetninger

motivationsdesign har fulgt Hiim og Hippe’s
teoretiske retningslinjer for
helhedsmodellen, se Billede 9. Dette er dog
uddybet tidligere i teoriafsnittet, men det er
vigtigt at understrege at helhedsmodellen
danner en steerk rygrad til vores

motivationsdesign. Det er blandt andet den

kilde, som hjeelper os med at definerer
] ) Billede 9 - Helhedsmodellen
serligt elevernes holdninger, lzereprocessen,

vurdering og ikke mindst mal, som alle indgar i den paedagogiske laeringsteori.
Konklusion pa teoriafsnittet

For at konkludere lzeringsdesignet, har vi anvendt relevant teori bade inde og udenfor
undervisningen. Den padagogiske tilgang til elevernes behov er baseret pa teori fra Hiim og
Hippe. Samtidig er vores malgruppe tests, interviews og iterative tilgang understgttet af
relevant teori fra Plomp, Nieveen og Reeves. Denne teori har koblet vores paedagogiske
tilgange sammen med vores malgruppes behov og feedback. Samtidig har denne teori ogsa
holdt os pa rette spor i vores iterative proces. Til sidst er vores motivationsdesign udarbejdet
ud fra strukturen givet af forrige teori, dog med sarlig fokus pa implementering af dynamiske
aspekter i lektiernes indhold og leereproces. Her med fokus pa relevant teori af Baranek, om

hvordan man inkorporerer en funktionel belgnningsstruktur ud fra elevens indre motivation.

2 (Baranek, 1996, pp. 12-13)
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Som udgangspunkt for vores udviklingsproces havde vi gjort brug af den kreative proces?,
som er inddelt i forskellige faser. Den farste fase er den kreative fase, hvor vi igennem
divergent teenkning genererer ideer til forskellige problemstillinger. I denne fase skal der is&er
leegges fokus pa kvantitet frem for kvalitet. Det var altsa bedre at komme pa mange idéer, for
sa senere at kunne sortere de ugnskede fra. Brainstorming, mindmapping og andre
idégenererende gvelser fungerer her meget effektivt. Efter at have gennemgaet forskellige

potentielle idéer blev vi som gruppe dog enige om et emne.

kreative fase innovative fase entreprenante fase
Idé A
Idé B
Divergent taenkning —
I Udarbejde
Idé-genererin, i i )
g g 1dé C Divergent taenkning projekt-
Udvikling af én idé beskrivelse
Idé|D
Konvergent taenkning
udvaelgelse af idéer i
Konvergent teenkning fht til produkt og

- undersagelse af realistisk malsaetning
enkelte idéer

Billede 10 - Den Kreative Proces

Det naste punkt i videreudviklingen af produktet var at fa udarbejdet en problemformulering.
Denne skal helst vare konkret og fokuseret, sa der ikke var tvivl om, hvilket problem vi
gnsker at lgse. Desuden skaber en god problemformulering et godt fundament for, hvordan

man skal gribe opgaven an.

Ved udviklingen af en brugercentreret platform var det ogsa essentielt at fokusere pa sin
malgruppe. Det er i sidste ende nemlig dem, som skal bruge produktet. Det naste punkt i
vores udviklingsproces var derfor at udspgrge vores definerede malgruppe via interviews, for
bedre at forsta deres behov, og dermed gere det muligt for os at udvikle produktet ud fra et

brugercentreret design.

Vi gjorde desuden brug af den iterative designproces?®. Denne proces ger det muligt for os at

videreudvikle pa tidligere iterationer af vores produkt. En stor fordel herved er, at processen

23 (Lasningen - den kreative proces, 2018)
24 (Eby, 2019)



bliver mere fleksibel, idet nye idéer let kan bygges ovenpa allerede eksisterende iterationer.
Hver iterationscyklus var inddelt i 5 trin, se Billede 11: planning, analysing, implementing,
testing og evaluating. Efter hver gennemgang kan cyklussen sa gentages.

Med en konkret idé og problemformulering

pa plads, kan vi dernast ga videre til naeste Iteratlve Scrum
fase, som var den innovative fase. Her gjorde Process

vi stadig brug af den divergente tankegang,

men skal nu i stedet begraense idéerne til at ncept " " " "

veere fokuseret ind pa det specifikke
problemomrade. Det var dog stadig vigtigt at
komme med mange idéer, da de irrelevante
idéer bare bliver sorteret fra senere. Ofte kan
man vere ngdsaget til at ga pa kompromis,
hvis uenighed skulle opsta. Her er det
kreativiteten der satter greenserne, men vi
skulle dog stadig veere opmaerksom pa
potentielle udfordringer som diverse idéer

kan medfgre i processen. Idéerne skulle altsa

stadig realistisk set kunne opnds indenfor den  g;jjeqe 11 - pen terative Designproces

definerede tidsramme.

I den innovative fase gjorde vi brug af den konvergente tankeproces, hvor vi aktivt
fokuserede pa at udvikle produktet. En essentiel metode til at visualisere idéerne til
udviklingen af produktet var gennem low-fidelity prototyper, altsa prototyper der let kan
laves og smides ud. Det var her hvor individuelle tanker omkring hvordan man selv ser
produktet (bade angaende design og funktionalitet) kan blive realiseret for de andre
gruppemedlemmer. Denne del af processen havde isar vaeret behjelpelig for at skabe

konsensus i gruppen.

Til slut bevaeger vi os over i den entreprenante fase, hvor man via konvergent teenkning
udvalger specifikke idéer og realiserer dem i det fysiske produkt. Denne fase kaldes ogsa
produktionsfasen, og er i de fleste tilfeelde den fase der kreever mest tid. Ved udarbejdet af
selve produktet var det vigtigt at udviklingsprocessen blev inddelt i mindre dele, for dernaest

at kunne videreudvikle pa dem senere, hvis dette bliver ngdvendigt. Malet var sa at komme til
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et punkt i udviklingsfasen, hvor vi realistisk set kunne teste produktet med vores malgruppe,
for sa at fa konstruktiv feedback der kunne bruges til forbedring af produktet. Saledes kunne
vi bedre skreeddersy platformen til mere optimalt at passe til malgruppens behov. En mere

detaljeret gennemgang af hver iteration i udviklingsfasen bliver uddybet senere i rapporten.

Udviklingsproces

Introduktion

Igennem vores udviklingsproces har vi generelt bevaget os inde for det samme
problemomrade. Dog har vi &ndret malgruppe et par gange. Udviklingen af Motedu er sket
pa baggrund af feedback fra malgrupper samt medstuderende. | vores udviklingsproces har vi
samarbejdet med to klasser pa to skoler; 8.B pa Kerteminde Byskole og 10. klasse pa Oure
Efterskole. Vi valgte disse klassetrin, da de |a spredt i vores primare malgruppe. Derudover
har vi veret i dialog med andre studerende pa Spiludvikling og Leringsteknologi linjen pa
SDU.

Forste iteration

Den initiale idé der bragte os til det
feerdige produkt, var ment til bgrn i
alderen 6-10. Denne idé gik ud pa at
lave en app der ved hjelp af foraldre,
skulle belgnne bgrn for at klare
brugertilpasset opgaver. En hurtig

skitse af dette koncept ses pa Billede
12. Disse opgaver kunne eksempelvis  Billede 12 - Skitse af forste iteration

veaere at lave sine lektier, tage

opvasken eller at tage af bordet. Efter barnet havde klaret en bestemt meaengde opgaver, fik de
en belgnning, som foraldrene selv bestemte. Dette kunne vare 30 minutters computertid, en
chokoladebar eller et fri-for-at-temme-opvasker-kort. Denne idé var tenkt til at veere en app

der havde en bgrne- og foraldre tilgang, sa bade foraldre og barn kunne bruge samme app.

Vi valgte at brainstorme videre ud fra denne idé, da vi i princippet godt kunne lide den. Vi
lavede en hurtig undersggelse omkring bgrn og belgnninger for opgaver, og fandt frem til at

bgrnene sandsynligvis kun ville ggre de opgaver de fik af deres foreeldre, i stedet for at leere
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at ggre dem uden at fa en belgnning®. Bgrnene ville formentlig blive for vant til at fa en
belgnning for alt de ville gare. Dette ville skabe problemer i deres fremtid, hvor de ville finde
ud af at de ikke ville fa belgnninger ved at klare opgaver. Denne idé gar ogsa meget brug af

behaviorisme?®, hvilket vi i den danske undervisningstilgang ikke er store tilhangere af.

Vi vidste at vi matte endre vores belgnningssystem til ikke at vaere den primere laeringsteori.
Vi gjorde ogsa tanker om hvorvidt vores leringsteknologi skulle fokusere mere omkring

motivationen til at lave opgaver. Vi lagde hjernerne i blgd og brainstormede over nye idéer.

Vi valgte at blive inden for omridet, “motivation” da Vi s, at dette var vigtigt inden for
leering?’. Dette omrade var meget mere abstrakt end f.eks. matematik eller ordblindhed. Vi s&
dette som en udfordring og begyndte at have motivationsmangel som vores primere

problemomrade.

Neeste skridt for os var at finde ud af hvor og hvem der faktisk har motivationsmangel. VVores
forste tanke var folkeskoleelever, hvilket blev bekraftet af neermere undersagelser.?®
Motivationsmanglen hos folkeskoleeleverne blev starre, jo hgjere klassetrin. Derfor vidste vi,
at vi ville prgve at tage fat i overbygningen for en forebyggende kvalitativ undersggelse, for

at finde ud af om problemer var aktuelt i realiteten.

Vi tog her kontakt til to skoler. Vi kom i kontakt med Rikke Skouboe Laye, dansklarer for
8.B pa Kerteminde Byskole, og Jeppe Sjgholm, dansklerer for 10. pa Oure Efterskole. Vi fik
hurtigt stablet to mader pa benene, og ikke laenge efter havde vi foretaget to kvalitative
undersggelser i form af interviews i grupper & 4-5 elever ad gangen. Disse undersggelser gav
os indblik i, hvordan de forskellige elever oplevede motivationsmangel og hvad der gav dem

motivation til at leere.
I Bilag 1 og 2 kan referaterne af disse indledende interviews.

Vi kunne konkludere ud fra de to skoler, at der er stor forskel fra bare 8. til 10. klasse med

hensyn til motivation og lektier.

%5 (Baranek, 1996)

2% (Bengt-Pedersen & Andersen, 2020)
27 (Komal, 2021)

28 (Skole og Foreldre, 2019)



Efter vores besgg i Kerteminde, fandt vi frem til, at eleverne i 8.B ikke havde den store
mangel pa motivation, men manglede mere en mening med de opgaver de lavede. Mange
kunne ikke forsta hvad pointen med eksempelvis leesning var. Derudover havde 8.B, ifglge
den nye skolereform, tid i skolen til at lave de lektier de far for. Det er farst hvis de ikke
feerdiggaerer det pa skolen, at opgaverne bliver hjemmearbejde. Vi spurgte hvad der gav dem
motivation til at lave deres lektier, hvor mange her svarede, at det var frygten for ikke at
fremsta velforberedt til gruppearbejde eller fremlaeggelse. Frygten for ikke at preaestere godt
nok foran sine klassekammerater er altsa en primeer motivationsfaktor. Derudover motiverede
konkurrence ogsa eleverne. Eleverne havde erfaring med andre leringsteknologier i f.eks.
geografi, hvor man skulle geette hvor forskellige lande 1 i verden. Hvem der kunne gare dette
hurtigst var et stort samtaleemne hos flere af eleverne. Mange af eleverne oplevede mest
motivationsmangel til at komme i gang med at lave lektierne. Nar farst de var i gang, var det
ikke lzengere slemt. De fleste af eleverne havde det ogsa bedst med at dele deres lektier ud pa

flere dage.

Pa Oure Efterskole lod det til, at eleverne fik flere lektier for samt en stgrre mangel pa
motivation. 10. klassen eleverne her var praget af en ugentlig matematikopgave som trak
teender, udover meget sport i deres fritid. Dette farte til, at de ofte havde svart ved at
overskue deres lektier. Vi spurgte ogsa her, hvad der motiverede meget til at lave deres
lektier, og her blev der svaret afleveringer og fremlaeggelser. Vi kunne altsa konkludere, at
motivationen fremstod da leereren og/eller klassekammeraterne kunne se hvis man ikke havde

lavet sine lektier.

Begge klasser havde ogsa en del til felles. Efter at have spurgt dem hvorvidt de kunne lidt at
bruge alternative midler i undervisningen, var der stor enighed om, at det var et hit. Lige fra
terningekast i matematik, til Kahoot. Mange mente at dette var en meget sjovere made at

arbejde i skolen pa, og nogle mente de fik mere ud af undervisningen pa den made.

Da de blev spurgt hvad motiverede dem, svarede begge klasser ogsa, at konkurrence var
noget der kunne motivere dem til at praestere bedre. Her blev der f.eks. nevnt Kahoot hvor
man dystede om hvem der havde hgjst point samtidig med, at dem med lavest point ikke

bliver fremstillet.

Efter disse interviews lavede vi nogle mal vi ville opfylde pa baggrund af deres svar. Vi ville
skabe en teknologi der gger motivation for at lave deres lektier. Derudover skulle teknologien

giver eleverne et bedre overblik over hvilke lektier de har for, samt give dem grund til at lave



disse lektier. Teknologien skulle have et slags konkurrence-element inkorporeret, uden at
udstille dem der havde sveart med lektierne. Derudover skulle der ogsa veere mulighed for at

veaelge sit eget brugernavn.

Anden iteration

Med den indsamlede data fra TomSIK — P, DANSAZEN
forundersggelserne lagde vi alle hovedet i L‘: , ‘J l ik
blgd endnu engang. Vi ville gerne lave et oL -
produkt som passer til alle fag, alle leerer og A
alle elever. Dette var ikke nogen nem Vo |
udfordring. Vi kom frem med idéen om at _—

lave en platform hvor laerer kunne legge

Billede 13 - Skitse over en menu med fag samt et koncept til

o hvord kulle b
lektier ind til deres elever. Denne platform 0 o Zere ST BYGIES op

ville tage form som et slags ghav, hvor det
er op til leereren selv at bestemme om hver
@ hgrer til én lektion eller et helt emne. P& \ |
disse ger vil eleverne kunne ga rundt med
deres egen karakter og klare deres lektier.
Vi lavede et feelles moodboard, se Bilag 3,
og begyndte derfra at kreerer vores egne
skitser. Pa Billede 13 og Billede 14 ses

nogle af de farste skitser vi fik lavet.

(GECORAT]

. o Billede 14 - En af fagrste skitser der viser et ghav, samt sin
Resten af vores skitser kan ses i Bilag 4 karakter der snakker il eleven

Med tanken om, at eleverne ofte ikke kunne se mening med de lektier de lavede, ville vi
forsgge at skabe en form for progression. Denne progression skulle forekomme nar man
gennemfarte enten lektier eller hele ger og skulle kunne ses pa ens karakter. Dette kunne
eksempelvis vaere i form af levels eller kosmetiske &ndringer. Vi vidste ud fra undersggelser,
at brugere der kunne personliggere sin avatar ville bruge en applikation mere end brugere der
ikke kunne?®. Derudover har eleverne mulighed for at vaelge deres eget brugernavn til deres
karakter, for at gge personaliseringen af deres karakter.

2 (Turkay, 2016)
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For at inkludere et konkurrenceelement, valgte vi at kreere et leaderboard hvor elevernes
brugernavn og level ville sta. Her kunne man sammenligne sig med andre fra sin klasse og

konkurrere om at ligge hgjst.

I denne del af designprocessen havde vi ikke mulighed for at komme ud og teste vores
produkt pa eleverne. Her havde vi i stedet samtaler med andre studerende og pa SDU samt
vejleder. Vi fik god konstruktiv kritik og feedback som bl.a. forte til at justere vores
leaderboard, sa alle levels blev delt op i fag, sa man eksempelvis kunne ligge hgjt i dansk,
men lavere i matematik. Til videre justering af leaderboard, tog vi inspiration fra quiz-
hjemmesiden Kahoot. De har lavet et leaderboard som kun viser de bedste fem, og skjuler
dem der ligger under pa ranglisten. Dette er nyttigt for at beskytte de usikre elever fra at blive
set ned pa eller gjort grin af. Derfor gjorde vi, s man kun kan se de bedste tre i hvert fag,

men hvor man stadig kan se sin personlige position.

Det naste trin for vores produkt var nu at blive finpudset, sa det var klart til at blive vist il
skolerne igen. Vores plan var at lave et vertical slice, som fokuserede pa hovedaspekterne i
vores design. Med denne slags prototype kunne vi fa testet vores koncept og design hos vores

malgruppe.

I vores vertical slice bestemte vi os for at bygge en brugerflade til bade lzrer og elever.
Lererne skulle kunne leegge lektier ind pa selvvalgte ger som eleverne kan udforske og
gennemfare her. Derudover skulle leererne kunne se hvor mange lektier som deres elever
havde lavet. Elevens side skulle indeholde en start menu hvorfra eleven selv kan bestemme
hvilket fag de ville arbejde med, samt hvilken g de ville udforske. Eleverne skulle ogsa have
adgang til at personliggere sin avatar og derudover skulle de kunne se hvem der 13 hgjest pa

ranglisten i deres klasse.

Hele applikationen skulle laves i Unity, og implementeres pa en hjemmeside lavet i Node. Pa
hjemmesiden skulle der ogsa vaere en made at lave en bruger pa. Denne data bliver gemt pa
NoSQL databasen MongoDB (En detaljeret gennemgang af MongoDb beskrives senere i
rapporten). Hijemmesiden skulle ogsa indeholde noget information for leerere og foraldre

omkring vores produkt.



Faerdig prototype

Hurtigt efter vi begyndte at kode den ferdige prototype,
besluttede vi os pa navnet, Motedu. Motedu er en
sammentraekning af Motivational Education, og havde en Billede 15 - Motedu logo
venlig klang til det.

Det var vigtigt for os hele vores produkt [ EEEEE—————__—_————————

havde en gennemgaende visuel identitet

for mindre forvirrende brugeranvendelse. motedu.
Derudover giver det et bedre overordnet [ pley
aestetisk udtryk som dermed ogsa styrker

vores etos®. Vi gjorde brug af det granne

og bla farver for yderligere at virke Billede 16 - Startsiden pa hjemmesiden

troveerdig og venlig.

Da vores produkt skulle bruges af mange forskellige aldre og personligheder, gik vi for at
bruge en meget generel stilart. Vi valgte at bruge pixelart til store dele af vores projekt, da vi
mente at dette ramte sa bredt som muligt. Da vi ikke havde tiden til selv at kreere dette,
valgte vi at outsource. Baggrunden med skyer er fra artisten Ansimuz3!, gerne er fra Devil's

Work.shop®? og karaktererne plus outfittene er fra Cainos®.

Med det grafiske pa plads begyndte vi at l&egge planer for hvordan laeringsteknologien skulle
heenge sammen. Her lavede vi forskellige blokdiagrammer der viste hvordan hjemmeside-,

unity- og serverstrukturen skulle opbygges. Disse blokdiagrammer kan ses i Bilag 5. Dernaest

30 (wWikipedia, 2021)

31 (Ansimus, 2021)

32 (Devil's Work.shop, 2021)
3 (Cainos, 2021)
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Ea— cerman Choose Subject
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Brok gerne
Progress on Homework
fandatony0/2 i L 2]

Lakridspibs Choose Island
Level: 0

4, larsds
" Level:28

French Danish Geography

. larsds . lersas 5 larsas
Level: 0 Lavel: 17 Level: 0

L Kakao Kakao
- 2 Level:0

Billede 17 - g.tv: Startmenuen for eleverne. g.th: Customization menuen. n.tv: Oversigt over ranglisten. n.th: Oversigt over
gerne

begyndte med at lave elevens brugerflade. Eleven bliver fgrst mgdt af en loginside, hvorefter
hovedmenuen kommer frem, se Billede 17. Her kan eleven se sin karakter, sit samlede level,
samt brugernavn. Eleven har ogsa muligheden herfra at veelge Islands, Customization og
Highscores. Vealger eleven customization, se Billede 17, kan de her tilpasse sin avatar med
forskellige udseender. Valgte eleven highscores, se Billede 17, kan de her se et overblik over
alle deres fag, samt hvem der ligger top tre. Helt til hgjre kan ses deres personlige
placeringer. Hvis eleven havde valgt Islands, T ”
se Billede 17, kan eleven her veelge mellem '  : ' -j pow . f =
fag, samt de @’er de har mulighed for at " 7 .
udforske. Ved at klikke pé en g, kan der ses
et hurtigt overblik over hvor mange lektier
de har lavet p& gen, samt navnet pd gen. Hvis = % ,
eleven Kklikker videre, kommer deres karakter f:‘?l‘];‘ ‘7: e . e
nu ind pa gen, se Billede 18. Her kan de fa ' . T ‘ -
deres karakter til at ga rundt pa gen ved at
klikke med musen. Rundt omkring pa gen er
spredt rede og bla firkanter. Disse indikerer
at der er en lektie pa dette felt. De rade felter
er nye/ikke lavede lektier, hvor de bla er

B Billede 18 - Lektieg
lektier som eleven allerede har lavet.
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Lektrne e lagind af rern og i

eleven gar over disse, springer der en lektie pssy

op pa skaermen. Her star der informationer

omkring hvad lektien gar ud pa samt <

afleveringsdato og experience. Experience

Island Name

er de point som eleven samler for at stige i

Create Island

level i det specifikke fag. For hvert 100

Billede 19- Oprettelsen af en ny g

experience, stiger eleven ét level i det

° Add New Homework -
oageeldende fag. | sdnewtomewok ]

=9

| Homework Title ]

Dernzst byggede vi pa leerernes brugerflade.
Her lagde vi meget fokus pa at indsettelsen
af lektier skulle veere sa smertefritsom | 8
muligt, for at sikre at leererne overhovedet
ville bruge teknologi. Efter login, bliver

Billede 20 - Indseattelse af lektie

leererne madt af tre valgmuligheder; New

Homework, Edit Homework og See Emil Rimer
i Lakridspibe

Progress. Pga. tidsmangel blev det kun 10
muligt at bruge to af disse valgmuligheder.
- k -

Klikker lzereren pa New Homework, har
leereren en mulighed for at vaelge hvilken g [

de vil leegge lektierne op pa. Klikker lereren

pa at lave en ny g, kan de nu veelge imellem  gjjiede 21- Oversigt over hvor mange lektier den enkelte elev

3 praedefinerede g-designs, se Billede 19. har klaret

Leereren kan dernast give gen et navn og starte med at laegge lektier ind pa vilkarlige felter
pa gen, se Billede 20. For at indsatte en lektie, udfylder lereren felterne, Titel, Content,
Duedate og Experience. Efter lzereren har lagt alle sine lektier op, trykker de blot pa Done.
@en er derefter udgivet til eleverne, og de kan se lektierne. Som noget af det sidste vi arbejde
med, kan laereren ogsa klikke pa See Progress. Dette farer lzereren ind pa en oversigt over
alle hans eller hendes elever. Her kan lareren endvidere klikke pa elevens navn for derefter at
kunne se hvilke lektier de har lavet. Se Billede 21.

En digital visning af hele produktet kan ses i Bilag 6.

33



Det naeste skridt i planen for vores udviklingsproces var at besgge skolerne igen. Denne gang
ville vi have et produkt med som er lavet ud fra den information de gav os. Med dette
interview ville vi fa feedback fra vores malgruppe, som vi kunne bruge til eventuelle

forbedringer.

I december fik vi stablet vores sidste mgder pa benene. Vi var farste ved Oure Efterskole
hvor vi fik et lokale for os selv. Eleverne blev sendt ind fire ad gangen, hvor vi havde sat tre
computere til radighed. Vi forklarede dem hvad vi havde arbejdet med de sidste par maneder
samt hvad deres opgave lgd pa. Imens de afprgvede vores applikation, skrev vi noter om
hvordan de reagerede til de forskellige funktioner. Fulde referater af disse interviews kan ses

i Bilag 7 og 8.

Magdet hos Oure Efterskole gik rigtig godt, og vi fik en masse brugbar feedback. Den
generelle konsensus lgd pa at vores applikation klart var noget de kunne se brug i
folkeskolen. Mange kunne godt se at de var i den yderste del af malgruppen og mente ogsa at
denne lzringsteknologi ville virke bedre pa elever fra 5. til 8. klasse. Der kom idéer omkring
at hvis teknologien var blevet inkorporeret i de tidligere klasser, sa var der starre tilbgjelighed
for at de stadig ville bruge den, selv i 10. klasse. Vi opdagede endvidere at stgrstedelen af
piger syntes vores lzringsteknologi passede en yngre malgruppe, hvorimod starstedelen af
drengene sagtens kunne se dem selv bruge teknologien. Dette tyder pa at veere som fglge af,

at piger generelt bliver hurtigere modne end drenge.®*

Pa Kerteminde skole fik vi ogsa meget brugbar feedback. Her passede applikationen mere til
deres malgruppe, da det ikke lad som om, at der var nogen der mente de var for gamle eller
for modne til at bruge teknologien. Bade drenge og piger var enige om, at det var noget der

kunne bruges i undervisningen, og var noget som ville gare lektier sjovere.

Generelt virkede applikationen til at veere nem at forsta. Alle elever kunne selv navigere
rundt pa platformen uden vores hjalp. Alle eleverne forstod ogsa konceptet om at lgbe over
til rade felter og udfere lektien. Mange elever blev fanget af at personliggere sin karakter ved
at &@ndre udseende pa den. Eleverne genkendte ogsa ranglisten fra Kahoot, da man kun kunne
se de bedste tre. Dette mente de var en god idé. Starstedelen mente, at denne rangliste ville

bidrage til hgjere konkurrence i klassen, hvilket de sa positivt pa. Nogle mente dog, at der

34 (Lenroot & Giedd, 2010)



skulle vaere en mulighed for at melde sig ud af rangsystemet, sa de ikke kunne sammenligne

sig med andre.

Da eleverne blev spurgt om de kunne lide den grafiske del af applikationen, var det lidt
blandede svar. Starstedelen kunne lide pixel art stilen, hvilket bekraeftede os i, at denne stilart

ville ramme bredt.

Billede 22 - tv: Ansigtstilpasning i spillet Sims 4. th. En avatar fra spillet League of Legends

Nogle af eleverne gnskede, at der kunne komme flere detaljer pa deres karakter sa de kunne
personalisere dem endnu mere. Mange gnskede ogsa flere valgmuligheder nar det kom til
ansigts endringer og refererede til spil som Sims, se Billede 22. Andre mente at en mere
’glat” grafik ville gare teknologien bedre. Her blev der refereret til spil som League of
Legends, se Billede 22.

| disse interviews fik vi ogsa snakket med de to larer der havde klassen til dagligt. Hos dem
ville vi teste hvordan leerer brugerfladen virkede for dem. Et af vores mal var nemlig at gare
leerer-delen sa intuitiv og sa nemt som muligt for, at de overhovedet ville bruge det. Bade
Rikke og Jeppe var begge enige i, at teknologien var nem og forstaelig, nar man har pravet
det én gang. Her forklarede de dog bagefter, at for at teknologien skulle give mening for dem
at bruge, skulle det veere i samarbejde med en allerede eksisterende platform / portal. Tanken
om at skulle bruge flere platforme til undervisning lgd for tidskreevende. Her uddybede Rikke
om, at hun skulle kunne laegge lektier op som normalt, men hvor det automatisk blev sat ind
pa gen, eller at hele vores teknologi kom ind pa en allerede eksisterende platform sasom
MinUddannelse eller Lektio. Derudover mente Rikke, at for at hun ville gere brug af
platformen, skulle hun have meget mere detaljeret statistikker fra eleverne og deres lektier.
Hun forklarede at hun ville have data sasom hvor lenge de brugte pa lektier, procentdel klaret
lektier og i hvilken reekkefglge de klarede lektierne i. Hun mente dette var essentielt i forhold

til, at hun sa skulle bruge ekstra tid pa at give lektier for.
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Vi kan altsd konkludere pé vores interviews, at bade elever og lerer klart kan se potentiale i
vores leringsteknologi. Der er plads til mange forbedringer, sasom flere aktiviteter pa gerne,
flere statistikker over eleverne mm. Dette kan leeses mere detaljeret i Diskussionsafsnittet.

For at fa testet denne teknologi og dets virkninger, skulle vi lave en leengere varig
undersggelse, hvor vi fglger en til flere klasser far og efter brugen af vores produkt. Vi ville
her undersgge forskelle i maengden af lektier lavet, og om brugen af vores teknologi ville dg
hen, jo laengere tid der gik. En ting er, at eleverne siger, at de vil bruge vores teknologi, en
anden er om de vil over en lengere periode. Derudover skulle vi have testet produktet pa

flere argange, for at se hvem der bedst tager imod det, og mest har brug for det.

Dette semesterprojekt har veeret udfordrende pa en meget konstruktiv made. At skulle besgge
en malgruppe og analysere en konkret problemstilling har veeret noget af en udfordring. Ikke
mindst den tekniske del. Det har veret en forngjelse at arbejde i direkte kontakt med bade

elever og underviserne pa de 2 skoler vi har besggt.

Det har ogsa veret en forngjelse, at kunne anvende deres konstruktive feedback og den
leeringsteori vi har optjent dette semester, til at designe og skabe et produkt med fokus pa at

forbedre tilveerelsen for vores demografiske malgruppe.

Jeg kan personligt godt meerke at vi dykker ned i vores repertoire fra de forrige semestre,
bade pa et teknisk, men ogsa humanistisk niveau. Selvom vi har veeret tidsknappe og stadig
kunne forbedre end masse ting i projektet, sa har det helt klart veeret en udfordring, jeg haber

at fa lov at veere en del af igen.

Dette semester har pa mange mader veret en lererig udfordring som jeg personligt mener
har varet interessant. Der har vaeret mange nye vinkler man skulle sammensatte og fa til at
virke i det man laver et produkt, som har gjort forskellen i hvordan arbejdet har forlgbet sig.
Jeg har ogsa indsamlet mere erfaring og forstaelse for undersggelser og testning hos ens
demografi. Gruppen vil jeg mene har taklet semesterprojektet pa en konstruktiv made og har

hver isaer givet deres del til at na hen til det feerdige resultat.



Personligt faler jeg at arbejdet med dette semesterprojekt har givet et rigtig godt indblik i
den leeringsteknologiske del af vores uddannelse. Selvom der har veeret mange udfordringer
undervejs, synes jeg at vi som gruppe har veeret effektive i at lgse vores problemstilling.
Gruppedynamikken har som altid fungeret rigtig godt. Alle har veeret med til at udvikle

produktet, og vi har alle veeret god til at supplere hinanden med vores individuelle styrker.
Det har desuden veret en forngjelse at snakke med vores malgruppe.

Teori og viden fra tidligere semestre har ogsa veeret brugbart til udviklingen af produktet, og
jeg er ikke i tvivl om at viden fra dette semester ogsa kan bruges i forbindelse med fremtidige

projekter.

Dette semester har givet mig stor indsigt i, hvad det vil sige at udvikle produkter til faktiske
malgrupper. Det har veret rigtig godt at komme ud til den aktuelle malgruppe og hare om
deres meninger, i stedet for at leere om teorier pa nettet.

Det har veeret et svaert semester, med mange nye input fra leeringsteknologi. Jeg synes dog at
det har vaeret utroligt brugbart. Jeg faler det input jeg har faet fra dette semester nemt, kan
blive bygget videre pa i fremtiden.

Med hensyn til gruppedynamik, har denne ogsa veret i top. Gruppen er en videreudvikling
fra tidligere semester, som altid har klaret sig godt. Vi har mange forskellige feerdigheder, og
supplere hinanden hvor der er behov. Opgaverne blev ligeligt fordelt og jeg foler at alle

havde en finger med i de forskellige aspekter af produktet.

Et kodeeksempel fra vores Node server er vores Post funktion for Login, se Bilag 9. Dette
Post call for at tjekke om brugeren skriver den rigtige information ind i loginfelterne fra

Unity klienten. Denne del af serveren er essentiel for, at hele platformen virker.

Koden virker saledes, at vi fra Unity klienten sender en Post request med det indskrevne
username og password til vores server med API’en /login. Nar serveren har faet denne

request, skaber den en forbindelse til vores Collection med Students pa MongoDB. Derefter



tjekker den om vores username indeholder et snabel-a. Hvis dette er tilfeeldet, prever den at
matche den indskrevne e-mail med en elev-e-mail i databasen. Hvis dette ikke lykkedes,
prever den i stedet i vores Teachers Collection. Hvis dette stadig ikke lykkedes sender den en
response tilbage til Unity med teksten User Not Found. Med denne besked ved klienten at der
enten er tastet forkert ind, eller at brugeren ikke eksisterer. Hvis det lykkedes at finde et
dokument i databasen med en tilsvarende e-mail, tjekker den derefter om den indskrevne
kode matcher den kode der er forbundet med den matchede e-mail. Hvis alt dette lykkedes
sender den enten Teacher logged in eller Student logged in, som forteeller Unity Klienten om
der blev fundet en leerer eller elev, for derefter at omdirigere brugeren til det passende
interface. Hele denne loginproces er gentaget igen, hvor den i stedet matcher for username.
Her vil koden dog ikke lede efter et match ved laererne, da de ikke er tilegnet et username.

Nar serveren prgver at finde enten e-mail eller username i databasen er det vigtigt, at den ikke
tager hgjde for store og sma bogstaver. Derfor har vi gjort brug af regular expressions for at
forhindre dette. Ved at skrive ”$regex : new RegExp(playerData.input, "i")}”, ger vi s& den

ikke tager hgjde for store og sma bogstaver.

I koden har vi gjort brug af async funktionen som kommer med Node modulet. Dette gar det
muligt at lave flere ting pa samme tid. Med async kommer ogsa await funktionen. Vi har
f.eks. brugt await til at sikre os, at vi far et svar fra databasen nar vi sgger i den, far vi gar
videre til naeste del af koden. Hvis vi ikke havde brugt await kunne vi risikere, at den ikke nar

at sgge hele collectionen igennem, som ville fare til et tomt resultat.

Alle vores AJAX requests fra vores Unity klient er POST, da stort set al data der bliver sendt,
er personfelsomt, og vi vil derfor ikke have det vist i url’en. Derudover har vi requests der

beder om lange strings, som GET ikke ville kunne handtere, da den har en relativ lav graense.

Igennem hele koden har vi bade indsat kommentarer for brugervenlighed samt Debug.Log for

at kunne fglge med i terminalen i runtime.

| forbindelse med vores server-klient kommunikation har vi desuden oprettet en Collection pa
MongoDB. MongoDB er et dokumentbaseret databasesystem til opbevaring af data.

I modsetning til relationelle databaseprogrammer sa som mySQL, er MongoDb et noSQL-
baseret databaseprogram, hvor dataen i stedet ligger som sakaldte dokumenter. Disse

dokumenter har lignende format som JSON-filer, og er derfor meget flexible og behaendige.



Idet bade SQL og noSQL i sidste ende kan bruges til vores formal, har valget mellem de to
databasetyper i mere eller mindre grad veeret arbitreer. Vi synes dog personligt, at noSQL

havde et mere passende format og desuden virkede til at veere mere intuitivt at implementere.

Databasen bliver brugt for at gemme og tilga de elever og leerer som bliver oprettet pa
leeringsplatformen nar de opretter deres tilsvarende bruger. Desuden skal de lektier og ger,
som larerne opretter pa hjemmesiden, ogsa kunne gemmes pa databasen, og eleverne skal

kunne tilga dem senere. Vi har derfor oprettet tre Collections: elever, lzrer og ger.

Pa Bilag 10.a kan man se et eksempel pa hvordan et elev-dokument ser ud. Her er det bl.a.
elevens personlige informationer, skoleinformationer, lavede lektier og informationer
angaende elevens avatar, som bliver gemt som strings pa databasen. Disse informationer

bliver lgbende opdateret i takt med at brugerne interagerer med brugerplatformen.

Pa Bilag 10.b har vi et eksempel pa et lzerer-dokument, som minder meget om et forenklet

elev-dokument.

Pa Bilag 10.c vises et eksempel pa et g-dokument. Hver g er defineret ud fra bestemte
faktorer, som bl.a. navn, fag, udseende og ID pa den lzrer som skabte gen. Derudover er alle
lektier gemt i et array af objekter pa selve gen. Dvs. at vi tilgar lektierne ved at tilga den
tilsvarende g-data. Disse lektier er defineret ud fra et koordinatsaet (som fungerer som
lektiens unikke 1D), titel, indhold, afleveringsdato og antal XP som eleven far for at lave

lektien.

Et eksempel pa hvordan indsattelsen af leererdata fungerer kan ses i Bilag 10.d. Her finder vi

farst den gnskede Collection med:

var collection = client.db('UsersDB') .collection ('Teachers');

hvorefter der med;

collection.findOne ()

metoden bliver tjekket, om en bruger med samme e-mailadresse allerede eksisterer pa
databasen (for at undga at to brugere med samme e-mail bliver skabt). Hvis dette ikke er
tilfeeldet bliver al data som brugeren skriver ind, sendt ind til databasen vha. metoden

collection.insertOne ()

Maden at indsatte elev-data pa fungerer pa nasten samme made.



Vi valgte i vores projekt at gare brug af PUG/Jade i stedet for den almindelige html. Vi valgte
dette fordi vi sa det brugbart da vi skulle konstruere vores hjemmeside med mange
gentagende elementer, sdsom header, footer og den animerede baggrund. Pug’s extend
funktion gar, at man essentielt har et base-dokument som man arbejder ud fra. | vores tilfeelde
havde vi layout.pug filen som base, se Bilag 11.a. Her brugte vi ogsa funktionen include, som
ger at man kan hente et .pug dokument ind pa den gnskede plads. Vi brugte dette til at hente

header og footer henholdsvis over og under vores content block.

Vi lavede et dokument til hver side pa hjemmesiden, og sergede for at skrive alt vores
content inde i block elementet ”content” samt alle sidens scripts i scripts-blocken, se Bilag
11.b.. I hvert dokument der skulle have en footer og header, brugte vi extend funktionen til at

traekke dem ned fra layout dokumentet.

For at skifte imellem de forskellige dokumenter, brugte vi Express funktionen, render, se
Bilag 11.c. Pug giver mulighed for dynamisk at a&ndre variabler pa de sider den render. Dette
gjorde vi kun lidt brug af, i form af at andre titlen pa hjemmesiden. For at skifte siden gjorde

vi brug af simple GET requests, sasom /game og /home.

Til den interaktive del af projektet valgte vi at lave et spil i Unity, som skulle inkorporeres
ind pa selve hjemmeside-delen af vores produkt. Saledes fales spillet som en integreret del af
produktet, som betyder at brugerne ikke har behov for at downloade en stor mangde filer for
at bruge produktet optimalt. Desuden skal spillet have adgang til vores MongoDB database,
for at kunne oprette, hente og a&ndre i informationer pa bl.a lzerer og elever. Vi valgte at
udvikle spillet i unity, idet unity’s framework giver os muligheden for at lave et mere
dynamisk og nuanceret slutprodukt, end hvis vi havde lavet spillet som en webapplikation.
Desuden kan man mere effektivt tilpasse funktionalitet til diverse spilaspekter ved selv at

skrive specifikke scripts i C#.

Nar man starter spillet, bliver man introduceret til en login-side, se Billede 23. Her kan man
enten logge ind som elev eller lerer, ved at indtaste brugernavn/ e-mail og adgangskode ind i
det tilsvarende input felt. Nar man trykker login, sendes der en post-request til serveren med

de givne informationer, se Bilag 12.a linje 43. Serveren prgver dernast at finde brugeren med



den givne adgangskode pa
databasen. Desuden tjekkes om
brugeren er en elev eller en lerer.
Hvis denne bruger eksisterer,
returnerer serveren en success- JradBominmce
besked til spillet, hvorefter (|

informationen om brugeren gemmes

under scriptet ‘User’. Dette objekt

indeholder alle brugerens pillede 23 - Login siden

informationer sa man altid kan tilga dem nar der er behov. Man bliver dernast dirigeret over
til en ny game scene. Hvis denne bruger ikke findes pa databasen, returneres der en

fejlbesked, som sa informerer om at brugeren ikke eksisterer.

Som lzerer har man muligheden for at oprette ger som sa senere kan tilgas af eleverne. Disse
ger er defineret ud fra nogle forskellige variabler: 1D, name, subject, creator og
islandTemplate. Derudover har vi lavet en constructor til gen Bilag 12.a linje 15. Ved
oprettelsen af en g far leererne mulighed for at tilpasse gerne alt efter behov. |
t_IslandManager scriptet har vi skrevet funktionen Createlsland(), se Bilag 12.b, som tager
informationerne som lzereren definerer, og dernast kalder pa gens constructor med de givne
argumenter. Herefter sender vi en post-request med metoden POSTIsland() se Bilag 12.c, der
sa tager den ny konstruerede g og sender dataen igennem serveren til databasen. @en er

hermed blevet oprettet i systemet.

Nar gen er blevet konstrueret, kan lzereren som det naste oprette lektier pa gen. Igen har vi
defineret hver lektie ud fra bestemte variabler, samt oprettet en constructor der tager disse
variabler som argumenter, for let at kunne konstruere en given lektie, se Bilag 12.d. Hver @
bestar af ‘tiles’, som hver iser er defineret ud fra et bestemt koordinatsat (posX, posY,
posZ). Ved at trykke pa en vilkarlig tile, far leereren dernaest mulighed for at angive lektiens
specifikationer pa den tilsvarende tile. Dvs. at via et tile’s koordinatset kan gemme lektiens
data pa databasen, for senere at kunne hente disse data igen. Ved oprettelsen af en lektie
gemmes informationerne i en liste af Homework, saledes at hver enkelt g potentielt set kan
opbevare mange lektier. Ligesom ved konstruering af en g, bliver hver lektie gemt pa

databasen vha. en post-request til serveren med funktionen POSTHomework(), der sa finder



den tilsvarende g pa databasen og gemmer disse informationer i et array af Homework, se
Bilag 12.e

Er man logget ind som elev har man tre valgmuligheder: at veelge mellem forskellige ger, at

tilpasse sin spilkarakter eller at se highscores, se Billede 17.

Hvis eleven trykker pa knap 1, vil alle g-data blive hentet fra databasen via en post-request.
Da dataen ligger pa databasen i dokumentformat, bliver disse informationer hentet i form af
en lang string af karakterer. Denne string bliver dernast sendt fra serveren til spillet. | scriptet
‘IslandOverviewManager’ bliver denne string dernast splittet op i mindre strings, der hver
iseer repraesenterer data for den respektive g. Dette sker vha. metoden
DeserializelslandString(), hvor ‘rawString’ bliver inddelt i mindre bidder ud fra
praedefinerede karakterer i selve string’en, som f.eks. “,”, “:” eller ‘+°, se Bilag 12.e. Nar

dataen er blevet hentet vil gerne blive vist alt efter hvilket fag eleven valger, se Billede 17.

Lektierne bliver hentet fra databasen pa samme made.

Fra farste idé til sidste linje kode, er der sket meget. Vi har i dette tidsrum andret malgruppe
og konkret problem. Vi lerte at de yngre klasser ikke havde stor motivationsmangel og at vi
derfor skulle sgge mod de aldre klasser. Vi lerte at motivationsmangel opstod under visse
forhold, sasom nar eleven ikke faler de har overskuddet eller nar eleven ikke kan se mening

med lektierne de far for.

De adskillige interviews er det som har rykket os mest. Det at kunne snakke med sin
malgruppe personligt, betgd at vi kunne fa svar pa mange ting som ikke stod pa nettet. Det
giver ogsa et helt andet billede pa hvem du faktisk arbejder med og at ens malgruppe ikke

bare er nogle bogstaver og tal pa et dokument, men faktiske personer.

En af vores farste udfordringer, da vi kom op med idéen om Motedu, var at der allerede
fandtes teknologier der forvandlede skolearbejde ved hjelp af gratifikation. | forhold til de
teknologier vi sammenlignede os med, har vi nu gledeligt taget stor afstand til de neere
konkurrenter. Hvis vi sammenligner med ClassCraft, adskiller vi os meget nar det kommer til



bade gameplay og grafik. Vi er langt mere orienteret mod lektier og hjemmearbejde, end

selve undervisningen og vi mener at vores stilart rammer en langt bredere malgruppe.

Ved at lese om allerede eksisterende teknologier samt artikler, har vi accelereret vores
designproces pa baggrund af allerede publiceret viden. Denne viden har veret en keempe
hjeelp for os, da vi skulle veelge og udelukke features fra vores teknologi. Det at vi har kunne

’springe” undersggelser over, har vaeret en keempe tidsbesparelse for os.

Idet vi kun har haft begraenset tid til at udvikle produktet, har vi naturligvis ikke haft
mulighed for at optimere det endelige resultat til det enskede niveau. Desuden har processen
ikke veeret fuldstendig friktionsfri, som har resulteret i at vores platform i nogle aspekter har

plads til forbedringer.

Eksempelvis er det ikke muligt for eleverne at mgde hinanden pa gerne, samt at det heller
ikke er muligt for dem at kommunikere med hinanden igennem webapplikationen via. f.eks.
en chat eller lignende. Desuden er gerne meget kedelige og ensartede, og det grafiske tema er
meget uafhaengigt af de forskellige fag/ ger, som kan gare det sveert at fa et overblik over,
hvilken specifik g man rent faktisk befinder sig pa. En ide til optimering af produktet er
derfor bl.a. at give leererne mulighed for at tilpasse gerne efter eget behov, samtidigt med at
gare gerne mere spendende at udforske for eleverne. Dette kunne eksempelvis vaere sma
puzzles eller opgaver som eleverne kan lgse pa gerne. Derudover skal eleverne kunne se
hinanden nar de befinder sig pa en @. | forbindelse med overblik, sa er det desuden ikke
seerlig let at differentiere mellem de forskellige lektierne pa gerne. Her kunne et
lgsningsforslag veere at forbedre brugerinterfacet saledes, at de specifikke lektier bliver

tydeliggjort pa forskellig vis.

Vores pointsystem kan ogsa klart forbedres. Som det ser ud nu, far eleverne XP nar de laver
en lektie. | vores nuveerende iteration af produktet er disse point dog rimelig arbitreere og har
derfor ikke nogen specifik verdi, andet end at give eleverne en made at vise deres
progression pa. For derfor at gere det mere attraktivt for eleverne at opna point, kunne man
f.eks. give eleverne mulighed for at bruge disse point i en shop, hvor de bl.a. kan kagbe

opgraderinger til deres avatar.

Ud fra vores feedback med laererne kunne vi desuden forsta, at det ville veere behjelpeligt

med nogle statistikker pa eleverne nar de feerdes pa brugerplatformen. Dette kunne f.eks.



vaere hvor lenge de bruger pa de forskellige lektier, hvilke fag de virker til at have
vanskeligheder med osv. Saledes kan larerne fokusere mere pa at hjalpe de elever der har det

sveert.

| bagklogskabens lys er det iser rod i spillets kodearkitektur som i sidste ende har skabt
diverse problemer. Dette skyldes, at vi meget ivrigt gik i gang med kodning af spillet uden
farst at have lavet en mere konkret plan pa, hvordan arkitekturen skulle se ud. Resultatet blev
derfor, at kodearkitekturen kan veere sver at overskue. Desuden medfarer det, at koden ikke
er serlig dynamisk. Med andre ord kan det altsa blive svart at bygge videre eller &ndre pa

den eksisterende kode uden at skabe ugnskede fejl.

Til slut er vi i enighed kommet frem til, at denne brugerplatform kunne fungere rigtig godt i
samarbejde med andre allerede eksisterende midler, sa som Lektio, MinUddannelse, samt
forskellige undervisningsportaler. Dette er naturligvis ikke noget vi realistisk set kunne opna
pa de 3 maneder, men med fremtidig udvikling af produktet, ville dette veere et skridt i den

rigtige retning.

Som leringsteknologi-ingenigrer fandt vi hurtigt ud af, at lgsningen pa vores selvvalgte
problemstilling ikke umiddelbart 13 til hgjrebenet. | modsatning til andre leeringsteknologier,
fokuserer vores produkt nemlig ikke direkte pa at leere brugerne noget specifikt, men i stedet
pa at forbedre motivationsmangel hos brugerne. Vi blev derfor meget hurtigt bevidste om, at
vores problem var mere omfattende end forventet. Dette stoppede os dog ikke i at give
opgaven et ordentligt forseg, og vi leerte hurtigt at bruge teorien fra timerne som

udgangspunkt for produktets opbygning.

Dog leerte vi ogsa hurtigt, at meget af det der teoretisk set kan virke motiverende for nogle
elever, samtidigt ogsa kan have modsat effekt hos andre. Eksempelvis kan
konkurrenceelementerne pa vores platform (her bl.a. highscore systemet) virke positivt pa
motivationen, sa leenge man ikke udstiller dem, der ikke klarer sig sa godt. Desuden kan der
veere elever der ikke faler sig trygge ved at skulle sammenligne sig med andre fra klassen. Vi
har altsa leert at se pa diverse aspekter, som f.eks. konkurrenceelementer, fra flere

perspektiver for at undga at produktet udelukker en bestemt andel af ens malgruppe.



Gennem projektets forlgb har vi arbejdet hardt for at fa vores prototype af Motedu
feerdiggjort. Vi star nu med et brugbart produkt, som pa nogle punkter har overgaet de
forventninger vi havde i starten af projektet. Da vores produkt som sagt kun er en prototype,
er der naturligvis plads til diverse forbedringer. Projektet bygger pa erfaringer og viden, som
vi lgbende har tilegnet os gennem dette semester, samt viden og erfaring fra tidligere
semestre og semesterprojekter.

Vi mener, at vores leeringsteoretiske arbejde med emnet om motivationsmangel hos elever i
folke- og efterskolen har baret frugt. Med henblik pa vores problemformulering, kan vi
konkludere falgende punkter:

I vores indledende undersggelse var malet at finde ud af, om lektiemotivationen i bund og
grund halter for folke- og efterskoleelever. Her var der en klar tendens til, at dette ganske vist
er tilfeeldet. | begge adspurgte klasser var der hyppigt problemer med at pabegynde og
vedvare lektiearbejdet. Problemet var dog ikke sa udbredt som tidligere forventet.

Pa trods af, at vores leeringsteknologi blev modtaget med abne arme hos eleverne, var der dog
stadig en vis enighed omkring, at vores ideelle malgruppe nok ville vere i nogle af de lavere
klassetrin. En stor grund til dette er bl.a. at platformens design primart appellerer til en yngre
demografi, samt at platformens funktionalitet pa mange mader ville fungere mere effektivt i

mellemtrinnet.

Sammenhzangende mgnstre mellem lektier og motivationsmangel kunne ogsa klargeres i
vores undersggelse. Mange af eleverne havde primaert svart ved at pabegynde lektiearbejdet,
mens andre havde problemer med at vedligeholde motivationen under arbejdsprocessen. Vi
skulle altsa finde ud af hvordan vi ved hjelp af en leringsteknologi kunne forbedre begge
aspekter. Med udgangspunkt i den teoretiske viden fra undervisningen og empiri fra vores
undersggelser, har vi udviklet en brugerplatform med preacis dette formal. Motedu giver
eleverne en alternativ struktur i arbejdsprocessen med deres lektier. Denne struktur er
potentielt med til at gge arrangementet hos eleverne. Samtidigt er platformen med til at give
lektierne en mere meningsfuld betydning, idet eleverne bade kan straebe efter individuelle

forbedringer. samt konkurrence mellem klassekammerater.

Til opsummering bidrager Motedu med et alternativt perspektiv pa motivationsproblemet. Vi
haber at bade elever og leerer kan gavne af at benytte sig af platformen. Ved at gare lektier

mere interessante for eleverne, samt at gere uddelegeringen af lektier mere overskuelig for



leererne, haber vi at skabe et effektivt arbejdsmilje for begge parter. | fremtidig udvikling af
produktet vil vi derfor straebe efter at optimere de allerede eksisterende aspekter, samt at
udvikle nye mader hvorpa man potentielt kan forbedre og udvide brugerplatformen pa.
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Elev

Respons

Evt. kommentarer

Ikke alt for mange lektier
En halv time

Idraet — kan lide at veere aktiv

Det er for stressende at skulle lave
det hele pa én gang

Har spillet pixeline — syntes det var
meget sjovt

Tror spil kunne vaere sjovt

Gruppe arbejde

Normal maengde lektier
ldraet

Deler lektier op
Tror spil kunne vaere sjovt

Gruppe arbejde

Normal maengde lektier
Fordi jeg ikke gider mere

Engelsk

Deler det ogsa op

Har prevet at spille spil til lzering
Tror spil kunne vaere sjovt

Tror spil kunne vaere sjovt

Mere motivation nar man spiser

Idraet

Tror spil kunne vaere sjovt




Gruppe arbejde

Der er forskellig maengde lektier
leg gar
Laver lektier selv

Det kommer an pa hvilket fag det
er

Spil er sjovt (et geografi spil)

Leere gennem gruppe arbejde

Der er forskellig maengde lektier
For det meste

At komme i gang kan veere svaert

Laver lektier selv
Spil er sjovt (et geografi spil)

Leerer efter fremlaeggelser

Der er forskellig maengde lektier

leg gor

Skriver til en ven for at fa hjzlp
Nogle gange er det sveert

Laver lektier selv

Deler lektier op

3-4 timer

Har ikke prevet spil til laering

Leere med fremlzaeggelser

Der er forskellig maengde lektier




leg gor

Det kan veere sveert hvis jeg ikke far
hjeelp

Laver lektier selv
Har ikke prevet spil til laering

Har lavet tavle spil samt ting med
kort

Ikke fordi vi far meget med hjem
Dansk

Far lavet lektier

Laver lektier om aftenen

Holder pause hvis der er problemer
med en lektier

Det kommer an pa hvilket spil
Konkurrence spil er sjovt

Leere meget af at sidde og skrive

10

Ikke fordi vi far meget med hjem
ldreet

Far lavet lektier

Det er sveert at finde tid (pga sport)
Laver lektier om aftenen

Far hjeelp af foraeldre der hjemme
Det er sjovere med spil

Konkurence spil er sjovt

11

Ikke fordi vi far meget med hjem




|draet
Far lavet lektier

Laver lektier om aftenen
Far hjeelp af foraeldre der hjemme

Konkurence spil er sjovt

12

Ikke fordi vi far meget med hjem
Geografi
Far lavet lektier

Har sveaert ved at komme i gang,
gider ikke

Laver lektier om aftenen
Far hjeelp af forzeldre der hjemme
Konkurence spil er sjovt

Nar man skal finde fakta

13

Idraet

Blandet angaende fag med
lektiemaengde

Vi laver dem bare
Skriver til venner for at fa hjaelp

Gar det nemmere nar der er en
lzere der er god til at forklare

Laver det hele pa en gang
Det kan vaere sveert at fa tid

Spil g@r det sjovt

Noget hvor man selv er med og
ikke bare lzere fra en tavle




At lave ting selv, der ikke er oppe
pa tavlen

Laere mest nar man ser film

14

Idraet

Blandet angaende fag med
lektiemaengde

Nogle gange kan det godt vaere
sveert

Spreder lektier ud

Det kan vaere sveert at fa tid

Spil g@r det sjovt

At lave ting selv, der ikke er oppe
pa tavlen

Leere mest angdende film og
arbejder med dem

Noget hvor man selv er med og
ikke bare lzere fra en tavle

15

Idraet

Blandet angaende fag med
lektiemaengde

Spreder lektier ud
Det kan vaere sveert at fa tid

Spil gar det sjovt

At lave ting selv, der ikke er oppe
pa tavlen

Laere mest angdende film

16

Engelsk
Ikke for mange lektier

Cirka en halv time til en time




Far hjeelp af foraeldre

Spil eller leg er sjovt

Det far timen til at ga hurtigere
At spille skak

Leere mest af fremlaeggelse —
Skraeemmer pa en god made

Spil er sjovt (Geografi spil)

17 | Idraet

Ikke for mange lektier
Cirka en halv time

Far hjeelp af foraeldre
Laver lidt af gangen
Spil eller leg er sjovt
Gruppearbejde

Spil er sjovt (Geografi spil)

18 | Engelsk

Ikke for mange lektier
Far hjeelp af foraeldre
Spil eller leg er sjovt

Leere mest af fremlzeggelse

Spil er sjovt (Geografi spil)

Maerker ikke mere eller mindre

Nogle er ikke sa aktive i timerne, som resultere i flere lektier derhjemme og
kommer bagud.



Kan begynde at forklare elever hvorfor det er vigtigt at lave arbejdet.
Hvis der er skriftlige afleveringer er der tid til pa skolen

Det er svaert for dem at forsta at det har en betydning

Det der skal forega i lektionen eller hvis det passer ind sa kan der vaere fordel
for lektier

Ellers ikke tilhanger af lektier

Spild af tid er ikke godt!
Justere for hvor mange lektier eleverne har

Arbejde hvor de kan se at der er en grund til at lave dem blandt andet via
gruppe arbejde

En teknologi med fokus pa laesning kunne veere et godt fokus

Book creater



Ikke traet, men kan godt maerke at det ikke er fgrste prio.

Sent fri

Mange lektier

Sveert at finde motivationen til at komme i skole. Fgler ikke man far
noget ud af timerne. Den fglelse startede pa efterskolen. Pjaekkede
meget mere pa efterskolen. Mange andre ting fylder nar man gar
her.

Sport > Skole

Far lektier sendt af andre eller spgrger andre

Laver alle lektier pa én gang - nar hun fgrst er kommet i gang

Deadline far folk til at lave lektier

Folk demmer hvis man ikke laver lektier. Ikke fan af pres, men
maske ngdvendigt for motivation

Glad for skriftlig dansk, men ikke skriftlig matematik

"Lyststyrret” - har motivation til det der er sjovt. Skal have et
formal.

Har prgvet aktiespil i matematik. - Det hjalp
Kan godt lide gruppearbejde pga. flere synspunkter.

Bade godt og darligt at kunne vaelge egen gruppe(vaelger venner,
eller er introvert)

Konkurrence vil ggre mere motiverende.

Giver sig selv belgnninger efter lektier

Man skal ikke bare
sidde og glonedien
skaerm

Enig med 1
Mange lektier i perioder
Lektier fylder mere end forventet

Sveert at begynde pa lektier, men nar man fgrst ggr, sa laver man alt
pa samme tid

Sveert at tage sig sammen til ugeopgaver (Matematik)

Idraetslektier er sjovere end andre pga beveegelse




Enig med 1
Deadline far folk til at lave lektier
Matematik

Hvis man har en god gruppe er der godt, men hvis ikke sa er
gruppearbejde darligt.

Periodevis Traethed - kommer an pa fag
Far mange lektier for
Metode: Laver det om aftenen

Ggre lektier mere spaendende. Ggr det til noget man godt kan lide at
lave

4 timer lektier om uge
Far lavet lektier

Movtivation Deadlines

Dansk/Engelsk

Tror konkurrence vil
hjeelpe
Co-op

Periodevis Traethed kommer an pa fag

Far mange lektier for. Havde ikke forventet det

Far lavet lektier, misset kun fa

Movtivation: Deadlines, Fravaer hvis man ikke laver lektier

Metode: Nar der er tid til det
Meget tvunget lektier derhjemme. Ugeopgave i matematik.

Ggre lektier mere spaendende. Ggr det til noget man godt kan lide at
lave

Dansk

Tror konkurrence vil
hjaelpe
Co-op

Ja! Traet af skole
Far mange lektier for.

Metode: Laver det om aftenen
Fraveer hvis man ikke laver lektier

Tysk

Tror konkurrence vil
hjaelpe
Co-op

Hardt fag:




Yndlingsfag: matematik
Nogengange kommer sport fgrst over lektier
6-7 gange fodbold 1 gang styrke

Far alle lavet lektier
Deadline presset til at lave lektier

Prgver at fa lavet lektier feerdigt nar man er gaet i gang

Kan godt lide at vaelge eget navn(kahoot)

Hardt fag: ugeopgave matematik
Fag: dansk

Ugeopgave er meget

Deler lektier op

Kan godt lide dansk

Prpvede at lave lektier selvom man er syg

10

Nogengange trzet af skole - smidt lektier i hovedet i start
Synes ikke ugeopgave er SA hard igen

Interesse ggr yndlingsfag
8-11 13-16

Andre aktiviteter, traeener 4x1,5 time fodbold hverdag og 1x traening

fredag

Tid til lektier og sport

Hvis man ikke kan lave ugeopgaven, aflevere man det man kan

Deadline presset til at lave lektier

Motiveret af karakteren

Begynder tidligt pa lektier. Deler lektier op
Ingen synes lektier er sjove (7-10)

Politikspil i folkeskolen. Delt op i partier.

Sjov made at fa testet viden(kahoot - alle enige)
Kan godt lide konkurrence - (alle)

Kan godt lide at vaelge eget navn(kahoot)

11

Treet
Nogen af dem der har flest lektier.




"Hvis man laver lektier nu, skal man ikke lave dem efter”. Laver sine
lektier til at starte med

Pga det er Kahoot, er det okay med leaderboard.

12

Traet. Hjaelper hvis man har gode klassekamarater. Hvis man har
forskellige talenter. Hjzelper at snakke med folk

Dansk - Kan godt lide det pga man kan finde ud af det
Laver lektier efter skole.

Arbejder alle lektier om aftenen
Venter til aftenen med at lave lektier(hvor man har tid til det)

Leerere giver lektier
for som om alle er lige

gode.
e Giv lektier for
som er for
alle

e Giv lektier
som man ved
man kan
forsta

Valgfri lektiecafé.
Leerer i hvert fag til
hjzelp.

13

Treet
Tysk spil ggr at tiden gar hurtigere. Det er anderledes og bedre.
Fgler man laerer at tyskspil sammenlignet med normale aktiviteter

Deadline motivere lektier

14

Treet
Tysk skole. Kan godt lide fag med facit

Glose spil pa tysk, flere sanser i brug
Fri fra skole kl 8-16

Laver ikke lektier

15

Nogengang traet
Flere lektier i dansk
Kan ikke lide fag pga leeren

Deadline motivere lektier

16

Ikke sa traet igen

Dansk

Vil ikke have chock over gym (lektier)
Deler lektier op

Deadline presser

At der er ro til lektier




Sveerere at lave gruppearbejde pa efterskole
Leerer mest fra kl 12 - 16 - efter pause og frokost
Kan godt lide hjeelp i mat, hvis man ikke forstar noget

Grammatik engelsk app

17

Engelsk
Deadline presser

Fremlaeggelser lerer bedst.

18

Treet
Dansk

Ugeopgaven i matematik

Deadline presser

19

Kommer an pa dagen

Leerer mest over middag
Matematik

Overrasket over mange lektier
5-6 timer lektier om ugen.
Deler op

Ro eller musik

Konkurrence motivere

20

Ikke treet af skole. Nogengange om morgenen
Dansk/historie/samf/kristen - laeren og faget
Engelsk - faget er godt

Overrasket over mange lektier

Deler IKKE op
Uddelt gruppearbejde

Alle lavet flest lektier om aftenen - alle har det fint med at lave
lektier om aftenen

Kan godt lide nar laeren laver grupperne. Eller ligeglad

Nemmere nar man selv laver noget ift at Iytte




App med fisk som ikon var godt.

Konkurrence om matematik er ikke godt. Konkurrence kommer an
pa faget.
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6 - Link til video af produkt

https://www.youtube.com/watch?v=xDFcdiKxud! (ogsa inkluderet i besvarelsen pa
DigitalEksamen)
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https://www.youtube.com/watch?v=xDFcdiKxudI

Testfase 1 — 3 piger

Simpel anvendelse:
Eleverne viser forstaelse for anvendelse af programmet.

Konstruktiv Kritik:

"Jeg synes det er ret sej”

"Det er lidt et andet alternativt”

”At man kan snakke sammen”

”At man kan se hinanden lave lektier”

God kritik:

Tegn pa leering:
Eleverne har ingen tekniske problemer.
"Flere speendende og sjove elementer”

Handlingsmodel:
Motivation i form at at kunne lave sin egen avatar.

Eksterne noter:
Eleverne siger at folk alligevel spiller i timerne, sa derfor vil lektie spillet vaeret et godt alternativ.
”Bade og” holdninger til highscore boardet.

Testfase 2 — 3 drenge

Simpel anvendelse:

Eleverne har ingen tekniske problemer.
Eleverne navigerer platformen uden problemer.
Eleverne laeser teksten pa spgrgsmalene og observerer layout.

F@rstehandsindtrykket. — Det fint nok.

Konstruktiv Kritik:
”At man bruger piletasterne”
Grafikken er god

God kritik:
”De ville gerne anvende det som en lektie platform.”




Tegn pa leering:

Handlingsmodel:

Eksterne noter:
"Fungerer matematik ligesom matematik professor?”
“Bliver man belgnnet af at Igse opgaverne”

"En lille boks med baggrunds effekt”
"Lidt lydeffekter”
"et parkourelement ville vaere godt.”

Testfase 2 — 3 drenge

Simpel anvendelse:

Ingen tekniske problemer

Konstruktiv Kritik:

God kritik:

"Fedt koncept”
"Meget sjovere nu”
"Det er da en god”
"Et alternativ”

Tegn pa leering:
Motivation gennem points og kosmetisks.

Handlingsmodel:

Eksterne noter:

Eleverne laeser ikke

Ikke ekstra arbejde

Bedre grafik end regnet med

Sa kan man vzere den bedste
Motivation gennem en anden plads.
Fedt at man kan vaere pa fgrste pladsen.

Matematik f.eks. et spgrgsmal for at komme videre.




Testfase 2 — 3 drenge

Simpel anvendelse:

Eleverne har ingen problemer med at bruge programmet.
Eleverne snakker sammen.

Konstruktiv Kritik:

God kritik:

Tegn pa leering:

Handlingsmodel:

Eksterne noter:

Laerens kommentar

Kommentarer:

Log ind med uni login.

Forstaelse for templatesystemet.

"Det er meget vigtigt at man kan laegge links ind.”

"fokus pa ordblinde.”
"pdf format er behandlet”
"integreres med appwriter.”

"Eleverne kan fa laest alt op.”

Hvordan bedgmmer man kvaliteten af en aflevering.
Leeren forventes at bruge ekstra tid.”

Leeren skal kunne bedgmme hvordan man giver points.

Vigtigt at kunne se tidstatestikken.

Feedback maessigt er tidsmaessigt vigtigt.

"Overvej problemstillingen i forhold til hvordan de andre platforme ville kunne integrerer vores
spil projekt. ”

Leeringsmal:

Bevismodel:

Opgaver:




Hvilken laerings

Mal skal eleven na

Testfase 1 ( meget snaksagelige)

Simpel anvendelse:

Bruger trykkede pa play i stedet for create bruger.
”Jeg kan simpelthen ikke komme ind.”

Eleverne forstar lektie modellen.

Eleverne tester platformen.

”Det fanme fraekt”

"fake minecraft”

"ny grafik ala lol — smooth overflade. ”

”Man kan lave sig selv.

"Fed idé”

Kritik:
Islands er alle sammen de samme.
Men det er mere engagerende.

God kritik:

Elev kan godt lide motivationen ved at man gar op i levels

"God grafik, men a&ndringer ved — men det er lidt for spilagtigt, hvis man skal have en serigs tone”
"First person view, hvor man selv kan ga rundt. Anvendelse af piletaster.”

"klarer et regnstykker for at lase op for noget.

"parkur elementer”.

Tegn pa leering:

Eleverne prioriterer hvilket fag de synes er spaeendende.
Systematisk tilgang

Eleverne tgver inden de trykker “aflever opgaven”

Handlingsmodel:
Eleverne prioriterer hvilket fag de synes er spaendende.
Eleverne laeser grundigt de indfgrte tekster.

Eksterne noter:
Eleverne er fint tilfredse med at vi kigger dem over deres skuldre.
”Sa skal man ikke have lektier ved siden af”

Testfase 2 ( mere stille )




Simpel anvendelse:

Eleverne trykker pa play i stedet for create a user.
Eleverne har problemer med at oprette profiler.
Eleverne forstar g-konceptet og farvekoordinationen.
Man kan snyde systemet.

Konstruktiv Kritik:
Man kan snyde systemet.

God kritik:

”Spzaendende koncept. Hvor man kan se at lektier er sjovere”

"Det vil veere sjovere, hvis man brugte det i de mindre klasser”

”Det faktum at det er et videospil, sa det bliver automatisk mere distraherende”
"Ingen kommentarer til grafikken. ”

Kan godt lide de dynamiske aspekter.

Tegn pa leering:
Eleverne
Handlingsmodel:

Eleverne hygger sig med kostumization.

Eksterne noter:
”At man kan ga tilbage og kigge, pa hvad man har afleveret fgrhen.”

Testfase 4

Simpel anvendelse:
Eleverne trykker spil
Meget koncentration.

Konstruktiv Kritik:

Lektiers deadlines kan kun ses hvis man gar ind pa selve lektier. Ville veere bedre med en oversigt.
Blev lidt forvirret til at starte med.

God kritik:

God ide med at kunne se andre inde i en open-hub.

Godt med highscores.

Sjovt men appellerer mere til yngre aldersgruppe.

Mener konceptet ville virker fint helt op til 10’ene klasse

Mere levende grafik

Grafik ville veere fedt som sims 4 (blanding mellem costum og realistisk grafik)
Sjovere ting man kan lave inde pa g’erne.

Spil pauser derinde.

Mere personlig karakter (sa den kan ligne en selv)

Teettere kamera

Chat inde i spillet s man kan have kommunikation mellem andre elever.
Gaver ved level-up, penge til at kunne kgbe assets.

Tegn pa leering:




Mere motiveret/mere sjovt med opstillingen af lektier og verdenen.
Handlingsmodel:

Eksterne noter:

Elev sparkede stol op i benet pa mig.
Emil prgver at stjele stolen.

Det lykkedes .

Testfase 3 ( snaksagelig flok )

Simpel anvendelse:
"Hvorfor trykker du play - du skal starte med at logge ind”

Konstruktiv Kritik:
De er lidt for gamle.
Lidt for gammel til at finde det motiverende.

God kritik:
Virkelig godt, for yngre elever!

Tegn pa leering:
Det er bygget op som et spil, sd man forbinder det ikke som anstrengende.

Handlingsmodel:

Eleverne hygger sig med at lave navne.
Eleverne vaelger ihzerdigt en @.

De prgver at ga i vand.

Sjov med custom-content.

Eksterne noter:
De elsker ideen om at de kan se hinanden pa gen.

Testfase 5 - 5 mands gruppe

Simpel anvendelse:

Eleverne hygger sig, iseer med kostumization.
"Vi skal lige lave vores karakter”

Eleverne navigerer hurtigt siden.

Konstruktiv Kritik:

Mulige angst elementer med konkurrence.
Mulig demotivation ved konkurrenceaspektet
@erne er lidt kedelige




Vi kan godt maerke at vi er yderst i malgruppen.

Skelne mellem spil og et lektieprogram. — vi skal ikke have for mange spil elementer da det maske
fijerner en del af serigsiteten.

God kritik:

Veludviklet spil:

De kan godt lide grafikken.

Fedt med at optjene ting

”Synes det er fedt.”

Eleverne ville godt kunne bruge det.

Tydelig appel til drenge.

Hvis tilgangen var ligetil og konkurrenceelementerne var pa plads, ville det vaere sjovt at slas om
en fgrsteplads.

Positiv opbakning over en stgrre malgruppe.

Grafikken er fin

Tegn pa leering:
Motivation gennem belgnning og highscore
Personlig udvikling af karrakteren

Handlingsmodel:

Eksterne noter:

Stgrre opgave.

Parallel til duolingo.

Unlock opgaver.

Level rank options.

Belgnning for svaer opgave Igsning.
Fanger godt en bred malgruppe.

Laerens kommentar

Kommentarer:
Leerens har faet forklaret platformen og oprettet et eksempel.

Leeringsmal:
Indkoorpering af points baseret pa dele af afleveringer.
"Gode points for den gode indledning”

Muligvis ikke det smarteste med feedback. Sa skal man have notifikationer.




Nuancering af pointssystemet. Og fast dokumentation af at de rent faktisk har lavet deres
opgaver.

Rank - af opgaver de
Leeren kan veelge opgaverne.

Bevismodel:

Opgaver:




router.post('/login’, (req, res)

playerData = req.body;
collection = client.db('UsersDB').collection('Students');

if(playerData.input.includes("@")){

await collection.findOne({"email": { $regex : RegExp(playerData.input, "i")} }, (findError, result)=>{
if(findError){
console.log("findError")

if(!result){
console.log("Student Not Found - Looking through 'Teachers' collection instead")

collection = client.db('UsersDB').collection('Teachers');

await collection.findOne({"email": { $regex : RegExp(playerData.input, "i")}}, (findError, result)
if(findError){
console.log("findError")

if(!result){
console.log("User not found")
res.send("User not found")

}else{
console.log(result);
if(result.password === playerData.password){
res.send("Teacher logged in")
}else{
console.log("Wrong Password")
res.send("User not found")

1)

}else{
console.log(result);
if(result.password === playerData.password){

res.send("Student logged in")
}else{

console.log("Wrong Password")
res.send("User not found")

)]
}else{
await collection.findOne({"username": { $regex : RegExp(playerData.input, "i")}}, (findError, result)=>{
if(findError){
console.log("findError")

if(!result){
console.log("Student Not Found")
res.send("User not found")

}else{
if(result.password === playerData.password){
res.send("Student logged in")
}else{
console.log("Wrong Password")
res.send("User not found")




10 - Kodeeksempel B
a - Elev dokument

_id: objectId("518=5887f0C3445327114Fc1b" )
username: "Limeremir"
password: "123"
email: "emrimlo@student. sdu.dk"
first_name: "Emil”
last_name: "Rimer"”
school: "soU”
class: "1a"
» exp: Object
» completedHomework: Array
» outfit: Array

b - Laerer dokument

_id: objectId("s18522babea3445cd71E748F")
password: "123"

email: "hans@hansen.dk™

first_name: "Hans"

last_name: "Hansen"”

school: "dsa”

exp: 8

c - @ dokument

_id: objectId("s18e2915e027dcac3a27esa4")
name: "Matematik@en”
subject: "Mathematics”
islandTemplate: "1"
creator: "6l858<baba@344gcdvlE74af"
« homework : Array
«@: 0bject
title: "Titl.1"
content: "Lav jeres matematikopgaver"”
duedate: "12-5-2821"
exp: "2g"
posX: "-4"
posy: "a"
posZ: "2"
» 1: Object
3 2: 0Object



hap

ion = client.db(

teacherData = req.body;
console. log(teacherData);

col ion.findOne({"¢ ’t acherD (findError, result)
(findError){
console.log(findError);

res.send(’
if(result == M
collection.insertOne({
teacherData.password,
teacherData.email,
teacherData.fname,

teacherData.classNum});

ch{error){
console.log(error);




layout

content
#content
#logotext
motedu.
worldmap_bg
#homePlayButton
#[a(href="game") play]

(charset="utf-8")

(http-equiv="'Content-Type' content="text/html; charset=utf-8")
(rel="shortcut icon' href='TemplateData/favicon.ico"')
(rel="stylesheet' href='TemplateData/style.css")
(rel="stylesheet', href='/stylesheets/style.css")

(rel="preconnect' href="https://fonts.googleapis.com")

(rel="preconnect' href="https://fonts.gstatic.com' crossorigin="")

(href="https://fonts.googleapis.com/css2?family=Roboto:ital,wght@9,400;0,700;1,400&display=swa
rel="stylesheet")

header
content
scripts

footer




router.get('/", (req, res, next) {
res.render('home"', { title: 'motedu.' });

1)

router.get('/about’, (req, res, next) {
res.render('about’', { title: 'about - motedu."' });

1)

router.get('/teachers’, (req, res, next) {
res.render('teachers', { title: 'teachers - motedu.' });

1)

router.get('/parents’, (req, res, next) {
res.render('parents’, { title: 'parents - motedu.' });

)5




Uusername ;

1d wusername_input;
ld password_input;
Errormsg;

IEnumerator LoginPOST()

For = WesForm(};
form.addField{"input”, username_input.text);
form.AddField{ " password"”, password_input.text);

(UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Post{URI+"login", form}}

yield return www.SendWwebrRequest();
if (www.result !'= UnityWebRequest.Result.Success)
i

Debug. Log{www . error) ;

Debug. Log (www . downloadHandler.text);
if (www.downloaddandler.text == "sStudent logged in")
{
user.aetUsernameusername_input.text);
cceneManager. Loadscene| "Homescene™ } ;
H

if (www.downloaddandler.text ==

d

user.cetUsername{username_input.text);
cceneManager . LoadScene( "t _HomeScene");
H
if (www.downloaddandler.text == "User not found®)
{
username_input.text
password_input. text
errormsg.setactive(




"} . GetComponent<I

startCoroutine{POSTIsland(

IEnumerator POSTISland()
m form =
m. AddField(™
orm. AddField("”
orm. AddField("
form. AddField(

" land"™, form})
return w sendwebRequest();

if (www.result != Unit

Fd
L

¥

i. downloadHandler.text == "Err

E.Log(www.downloadHandler.text);

island._id o .downloadHandler. text.substring(l, www.downloadHandler.text.Length
.Loadscene("t_I i 2




d - Homework Class

exp { -
title {
duedate {
content 1

posX {

posyY {

posZ {

title, CO duedate, BXp, posX,

title;
duedate;

.content = comtent;

92



e - DeserializelslandString()

DeserializeIslandString( rawstring) {

ring.split(',"');

.Length; i++) {
[]1 tempstring = allIslands[i].split(':");
islandDataraw = tempstring[e];

[] islandpata = islandDataRaw.Split('+");

if(tempstring.Length > 1) {

homework Raw = tempString[l];
[1 homeworkData = homeworkDatara

homeworkData. Lengt!
split('+');

finalHom

finaldom
.Parse(finalHomeworkData[2]),
.Parse(finalHomeworkData[4])},
.Parse{finalHomeworkData[s]
.Parse{finalHomeworkData[s

d{islandData[@e], islandData[1], is - islandData[3 slandData[4], home

93
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