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31 Pro;ektets fokus
Angiv, hvilken af puljens to temaer projektet relaterer sig til. St X

Tema 1. Undervisningsdifferentiering. X
Tema 2: Styrket kobling mellem skole- og praktikforlgb.

3.2 Projektets formal
Beskriv formalet med projektet.

Formalet er at udforske potentialerne i Virtual Reality (VR) og Augmented Reality (AR) i un-
dervisningen ift. undervisningsdifferentiering. VR og AR er udviklingsmzssigt naet til et punkt,
hvor teknologien er attraktiv 1 leringssammenhznge, bade omkostnings- og brugermaessigt.
Dermed er Classroom 3.0" - at der anvendes digitale redskaber ind i en blended-learning-kon-
tekst - en reel mulighed, hvor potentialerne i forhold til den enkelte elevs lering er klart til-
stede, men mangler at blive afdaekket ind i en hverdag pd EUD. Udfordringen er, at der hele
tiden skal vaere fokus pa en padagogisk anvendelse af teknologien: Artiklen *Udokumenteret brug
af teknologi i skolen er det “varste i verden”” fremhaever, at enhver anvendelse af VR / AR skal sat-
tes 1 relation til det leringsudbytte, aktiviteten giver: "Man er ngdt til at gore sig klart, hvad
man vil have ud af at bruge VR. Skal eleverne lzere noget nyt? Skal de blive motiverede? Tro
mere pa sig selv? Man skal vide, hvad teknologien bidrager med og hvordan.”” Sa hvad er ud-
byttet reelt, nar man begynder at udvikle undervisningsforlgb med virtuelle redskaber, hvordan
skabes oget lering og mulighed for differentiering?

1 Om Classroom 3.0 https://www.

2 hups://videnskab.dk/teknologi-innovation/ udokumenteret- brug-af-teknologi-i-skolen-er-det-vaerste-i-verden, maj
2018
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Projektet gennemfores 1 samarbejde mellem Mercantec og EON Reality, der bla. hoster en
AVR-platform, som er et leerings- og treeningsredskab, det er let at bruge og udvikle nyt ind-
hold til. Et leeringsforleb i Creator AVR bestar af et 3D-objekt - enten fra den medfalgende
database eller fra eget bibliotek. Softwaren sarger for bl.a., at objektet kan skilles ad 1 dets de-
lelementer, hvor hvert element er navngivet. Derudover kan der tilfgjes interaktivitet som quiz-
zer og links til videoer, slideshows, og websider. Der kan forholdsvist nemt udvikles leerings-
forleb pa enhver nyere computer/tablet/ telefon, og afviklingen foregar via en app til tablets og
smartphones. Laringsforleb kan startes enten inde fra appen eller direkte fra QR-koder.
https://avrplatform.com

Med et kritisk, didaktisk blik kan man med en AVR-platform designe undervisningsforlgb, der
tager hgjde for en differentieret undervisning. Eleverne skal kunne profitere af teknologien ift
bade individuel leeringsstil og konkrete leringsbehov i forhold til emnet. Teknologien skal un-
derstatte, at hver elev lerer sa meget som muligt, pa hans/hendes preemisser. Med differentie-
ret undervisning gennem AVR menes saledes, at AVR kan imgdekomme nogle typer af elever,
som maske har svert ved at forholde sig til store tekstmengder og 2D-visualiseringer af 3D-
objekter, som er typisk for undervisningsmateriale. Derudover kan elever selv bygge egne for-
lgb, hvor de belyser emnet fra eget stasted. Sa med AVR kan alle elever udfordres, sa de lerer
mere; teknologien kan give nogle elever blod pa tanden ift. preesentation af tilegnet viden.
AVR-platformen er nem at mestre, sa elevernes selvbyggede leringsforlab begrenses ikke af
teknisk kunnen, men af deres fantasi. Det er et multimodalt redskab, som formidler via indtalt
stemme, talesyntese, videoer, og quizzer. Platformen har endda et indbygget multi-kooperativt
element, som eleverne ogsa kan benytte i deres preesentation, hvilket aktiverer deres lering i sy-
nergi med didaktiske og sociale kompetencer.

Gennem arbejdet med denne AVR-platform undersages saledes, hvordan VR og AR umiddel-
bart kan bringes i spil 1 undervisningsdifferentiering pa EUD. Projektet skal vere bade under-
sogende pa indholdet i Classroom 3.0 og udviklende i tilgangen til EUD-undervisningen. Et
vasentligt element 1 projektet er opkvalificering af undervisere, sa de opnar kompetencer til at
anvende teknologien til bedre og mere differentieret undervisning, til gavn bade for den en-
kelte elev og klassen som helhed. Gennem denne opkvalificering loftes dermed faglererens til-
gang til AVR til gavn for daglig EUD-undervisning.

Projektets formal er:
1. at medvirke til udbredelse af viden om differentieringsmulighederne i AVR og Class-
room 3.0.
2. at udvikle og afprave konkrete forleb, der kan understatte en gget og bedre differentie-
ring pa EUD, sa flest muligt elever lerer sa meget som muligt

3.3 Projektets aktiviteter

Beskriv projektets aktiviteter, herunder akliviteternes organisering, tovholder og malgruppe(r).

Fra 7 udvalgte afdelinger deltager i alt 16 lerere i et opkvalificeringsforlgb. De 16 lerere repree-
senterer EUDs brede fagrekke, herunder ogsa de almene fag.
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Opkvalificeringsforlobet indledes med en workshop over 3 dage, hvor underviserne lerer om
teknologien teoretisk og praktisk samt arbejder med at bygge leeringsforlab knyttet til lerings-

pakker og undervise via AVR-platformen i disse. Leringsforlabene er milrettet undervisnings-
differentiering.

Efter opkvalificeringen arbejder underviserne videre med udviklingen af forlob.

Leringspakker med AVR-supplementet afpreves i undervisning pa Mercantec.
Der foretages evaluering heraf via interviews af bade lerere og elever samt surveys, der danner
basis for revurdering og tilretning + ikke mindst undersogelse af leringsudbyttet hos eleverne.

Projektet afsluttes med endnu en workshop, hvor de samlede data og forleb praesenteres for
lererne og lererne tilpasser deres leringsforlab og evt. opbygger nye Leringsforlab.

Implementering: Underviserne presenterer deres forlab og erfaringer pa et felles arrangement
for Mercantec samlede lererstab.

I afsluttende rapport praesenteres resultater omkring AVR som element i differentiering pa
EUD med ngje fokus pa leringsudbyttet.

3.3 Projektets mil og malbare succeskriterier

Angiv projektets mal og opstil malbare succeskriterier for projektets indsatser, herunder bvorfor/ hvordan projektet forven-
fes at have en positi effekt i forhold til puljens forml.

- Opbygge faglige kompetencer hos underviserne omkring AVR

- Synliggare og relatere de differentieringsbehov, eleverne har, ind i en Classroom 3.0-kontekst,
1 undervisningen.

- Udvikling af differentierede undervisningsforlgb til EUD i en AVR-teknologi, der umiddel-

bart kan anvendes af erhvervsskoler via EMUen.

3.4 Projektets erfarings- og videngrundlag

Angiv hvorvidt 9g hvordan projektet bygger pa eksisterende erfaringer og/ eller viden.

De sidste 4-5 ar har Mercantec skeerpet sit strategiske fokus pa at forbedre udnyttelsen af digitale
muligheder for at lofte undervisningens kvalitet til gavn for bade den enkelte elev og den enkelte
underviser samtidig med, at der opnas en bedre ressourceudnyttelse. Dette er helt centrale ele-
menter 1 Mercantec strategiplan, paedagogiske strategi og digitaliseringsstrategi.

Mercantec er med dette strategiske fokus midt i en sterre digitaliseringsproces, hvor afdelinger
og ansatte har arbejdet hen mod, at al undervisning tager afsat i forlab der ligger pa skolens
feelles digitale Leringsplatform Learmspace (Moodle). Alle undervisere har deltaget i udviklingen af
digitale leringspalkker og delvist selvinstruerende, digitale leringsforlab.

Mercantecs digitaliseringsstrategi understotter udavelsen af digital lering og er en konkretise-
ring af den paedagogiske strategi med sarligt blik pa det digitale felt. De konkrete handlinger,
som digitaliseringsstrategien indebaerer, skal:

o Understotte indsatserne for at fa flere til at fuldfere en erhvervsuddannelse

e Udfordre alle elever

o Styrke trivslen
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Digitaliseringsstrategi understotter derfor ikke kun den pedagogiske strategi, men opfylder
EUD reformens generelle malsetninger.

Mercantec formidler digitaliseringen via naturligvis Learnspace, men ogsé gennem :

e www.mercantube.dk videoplatform, hvor undervisere og elever kan uploade deres vi-
deoprodukeer.

e www.QuizCreator.mercantec.dk, hvorpa underviserne kan oprette tests til eleverne

e  http://mercantube.dk/live/index.php - streaming, hvor der kan streames direkte fra
undervisning, konferencer m.v.

e  http://digiteam.mercantec.dk/ . website for skolens lerings- og I'T-medier

Searlige digitale projekter:

Udvikling af virtuel fejlfindingsverktgj til automatik

Udvikling af fjernundervisning til netvarkskurser (AMU)

Udvikling af virksomhedstilpassede fjernundervisningsforlgb

Udvikling af fuldt digitaliserede og selvinstruerende AMU kurser til automatik
Differentiering gennem anvendelse af IKT

Digital lering i AMU, http://www.iktiamu.dk/mod/ page/ view.php?id =1532.
Fleksibel lering i AMU, (Learning Analytics og e-tivities)

Ovenstaende erfaringer inddrages naturligvis i udviklingen af undervisningsforlsb med AVR.

En anden inspirationskilde er EVA-rapporten, hvis anbefalinger naturligvis folges.

file:/// C:/ Users/ emje/ Downloads/ FoU%201t%20som%20paedagogisk%20va-
erkt0j%20(2).pdf

Det geelder iszr de punkter omkring anvendelse af IT i undervisningsdifferentiering, hvor rap-
porten bla. peger pd @get opmaerksomhed pa relationsarbejdet i undervisningen.

3.5 Opfelgning og forankring

Beskriv, hvordan der vil folges op pa projektet med henblik pi forankring af projektet efter projekitperiodens udlob, herun-
der hvordan erfaringer fra projektet forventes at kunne anvendes breds.

I trid med gvrige I'T-projekter pa Mercantec ligger der for underviserne en forpligtelse til at
bringe forlab og viden i spil i egen afdeling, og alle forlab skal via Learnspace kunne tilgas af
andre undervisere. Hver afdeling er forpligtet pd min. 1 arligt inspirationsseminar, hvor under-
visere deler viden og erfaringer med hinanden. Da al undervisning pi Mercantec er team-base-
ret, ligger der ogsa her en sterk delingseffekt.

Det forventes at udviklede forlgb er af en sddan karakter, at de umiddelbart kan anvendes af
undervisere og elever pa andre erhvervsskoler.

De hestede erfaringer med anvendelse af AVR-forlgb ind i EUD-undervisningen til understot-
telse af differentiering sattes ind 1 en bredere kontekst: hvorledes kan AVR tilfgre EUD-under-

visningen nye keringsmuligheder og giver gget leringsudbytte?
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3.6 Tidsplan for projektet

Abngiv tidsplan for projektets processer og aktiviteter, herunder vigtige milepele.

Jan/feb 2019 AVR-workshop + udvikling af forleb

Marts - juni 2019 udvikling og afprovning af forleb + surveys / evalueringer
August 2019 workshop 2 - tilretning og videreudvikling + Fornyet afprgvning
Oktober 2019 Formidlingseftermiddag for underviserne

November - december 2019 afrapportering.

3.7 Evt. bemarkninger

I Folkeskolen.dk i denne uge er der en artikel, der peger frem mod en konference omkring
”Education disrupted?” pa DPU, den 21. november. I artiklen, der handler om digitalisering
som big business, vurderer Oliver Tafdrup fra Aarhus Universitet, at der er ”... et stort gab
mellem det potentiale, it i skolen i officielle papirer bliver vurderet til at have af beslutningsta-
gere og den faktiske brug i klassevarelset.” Han siger endvidere: "Malet er ikke at male fanden
pa vaeggen. Malet er at dykke ned i et underbelyst omrade" - og netop disse pointer er bag-
grunden for naerverende projekt.

Se: https://www.folkeskolen.dk/ 646916/ konference-digitalisering-er-big-business--- men-

hvad-goer-det-ved-undervisningen
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