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Samarbejdsprocesser i netbaserede uddannelser



Samarbejdsprocesser i netbaserede
uddannelser

- Om kommunikation, og relationsskabelse i online
lzeringsmiljper

- B Mundtlighed, der kan optages i design
- M Andre relationer, situeret i egen praksis
Gamification

- 45 min
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The legend of Zelda
Ocarina og Time
Nintendo, 1998




Kontinuum

Digitalt understottede laeringsrum

Digitalt smalle laeringsrum Digitalt rige laeringsrum

Dialog mim stud
23%



personas
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Anne Egekvist

Lektor, forskning, PhD,
ansat i Roskilde, 42 ar,
enlig mor med dreng
pa 3 ar, bor i
K@benhavn, har lavet
blended UV, primaert
med litteratur og
lzengere skriftlige
opgaver i e- delen

Nar underviser gar mod E

Pore

Dorte Femelle
Adjunkt,
lzereruddannelse,
Kandidat, ansat i
Vordingborg, 54 ar,
fraskilt, bor i Holbaek,
har aldrig lavet e-
leering

Shag

Stine Aen

Lektor, efter- og
videreuddannelse,
Kandidat og Master,
ansat i Roskilde, 47 ar,
bor i Fuglebjerg,
Naestved, gift, to bern
pa 14 og 11, har lavet
ren e-leering

Peter Maglehgj
Pad. konsulent, CFU
og leereruddannelse
(50/50), Diplom,
enkeltfag pa master,
ansat i Vordingborg,
34 3r, bor i Praestg,
single, cykler, to grand
danois, har aldrig
beskaeftiget sig med
e-leering



Face-to-face, ogsa E

Understogttet af digitale artefakter

Baseret pa 33 observationer, hhy, kl.
ca. 10.20, 12.20, 10.20 0og 10.10

Mja

B Nej




Face-to-face, nar underviseren kommunikerer

Dialog mellem studerende

B Nej

Baseret pa 33 observationer, hhy, kl.
ca. 10.20, 12.20, 10.20 0og 10.10




UNDERVISERENS KOMMUNIKATION | RUMMET
ved ikke emotivl% EMOTIV
6% Jeg beretter fra mit eget liv...
Jeg skaber en personlig relation...

dialog
23%

refererende
49%

REFERERENDE

Jeg refererer til teori...
Jeg indekserer teori...
Jeg supplerer teori...

meta

META
6%

Jeg gennemgar planen...
Jeg gennemgar laeringsmal...

Jeg fortzeller om prgven... fatisk

0%

konativ poetisk
15% 0%
Baseret pa

Roman Jacobsons kommunikationsmodel

KONATIV
Jeg instruerer...
Jeg seetter opgaver i gang...



Relationer omkring aktiviteter (EVU)
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Gillly Salmon 5-stage model
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Et udkast til en opgavetypologi

Jaevn fordeling Velkendte Tid, gennemsnit  Aktiviteterne Grundig stilladsering
alene/faelles teknologier: Yammer, omkring 45 praeget af at ggre er ofte godt, men
Forms, Doc, Skype minutter noget i praksis og ikke ngdvendig
dele ved
computeren
. Tilknytning egen .
. underviser- praksis taet-fjern 1-5, bagvedliggende deling/genbrug
tilstedevaerelse 1-5 resurser
let-kompleks 1-5
Generelt meget lidt Relativt taet pa Ikke Individuelle Redesign
underviser- praksis, komplekse ngdvendigvis teet aktiviteter holdes Share alike
tilstedeveerelse opgaver relation til tekst, sammen af et
selvom temaet er falles tredje
det samme (pinocchiokugler,

interviewguide, 360
graders foto)



Redesign og share-alike

 REDESIGN Ideer, der kan udvikles: inspiration fra hverdagen
(pinocchio), fra medierne (spgrgeskema fra bibliotek), fra praksis, fra
din fremtidige funktion

 SHARE-ALIKE Halvfabrikata, der kan bringes videre: saml alles data i
feelles dokument, del refleksioner, del observationer, diskuter, spar,
del mundtlighed, del laesning, del ideer til indsatser, afprev indsats,
g@r indsats til mal for prgven



3 spaces model for CPD
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Measuring Pepito Pearls

Course progression over time



Levels of complexity
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Preparing interviewguide

9,

Conducting interview

Course progression over time



Gamification og spilelementer

Alle spilkategorier

Flere platforme (konsol/tablet/PC)
Lav PEGI (3-7-12)

Gratis/billig (under 100 kroner)
Populzere (appStore, Stream, top-10)




Uden konkurrence =] :
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Simulering
PEGI 12

Spileksempler

* Hidden Folks
* Battlefield

* Light bot

* SuperMario
* The Sims

* Minecraft



Spilelementer

Game elements are the components
that make up a game

In some research these are also called
game attributes

Jan-Paul van Staalduinen (Delft University of Technology, The Netherlands)



Spilelementer

* Badges * Lgse pa tid e Simulation

e Chancen for at vinde * Management » Skabe mgnstre
* Fart * Nudging » Skaebnespil

* Fjender e Parre  Strategi

e Forhindringer * Premier e Svimmelhed

* Fortzellinger * Quiz * Teamledelse

* Forudsigelser * Reagere hurtigt * Tid

* Fysik * Reaktioner * Tilfeeldighed

* Faelles opgavelgsning * Ressourcekontrol * Udforskning

* Indsamling af ressourcer ¢ Rollespil * Vinde preemier

* Konkurrence Scoretavler * Pje-hand koordination



En gamificeret leeringsaktivitet

Pandaerne kommer -ﬂ~ spilelementsgenerator
|
Laeringsmal:
Viden om pandaen
Viden om Kina @
Viden om relationen DK-Kina w

X

https://scratch.mit.edu/projects/208448726/



https://scratch.mit.edu/projects/208448726/
https://scratch.mit.edu/projects/208448726/

En gamificeret laeringsaktivitet

Pandaerne kommer Quiz

Var sl \

Ressourcekontrol

Laeringsmal: S
Viden om pandaen

Viden om Kina

Viden om relationen DK-Kina iSERgRER W

https://scratch.mit.edu/projects/208448726/



https://scratch.mit.edu/projects/208448726/
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