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HIP-rammevaerket har til formal at guide undervisere og forskere inden for videregaende uddannelse (VU)
til at genoverveje og reflektere over, hvordan man kan teenke padagogik pa videregaende uddannelser pa
nye og anderledes mader. Det bygger pa indsigter fra rapporten "Hacking Innovative Pedagogy: Innovation
and Digitisation to Rewild Higher Education. A Commented Atlas" (Beskorsa, et al., 2023) og inkorporerer
anden af rewilding og hacking-paedagogik for at inspirere til nye faglige faellesskaber med fokus pa
innovation inden for digital uddannelse. Rammevaerket vejleder til udviklingen af underviseres digitale
paedagogiske kompetencer gennem en inkluderende bottom-up-tilgang, der giver plads til den enkelte
undervisers agencitet samtidig med at sikre en kollektiv undervisningskultur. Rammevaerket illustrerer,
hvordan paedagogiske tilgange kan imgdekomme de forskellige behov, som undervisere pa VU og
studenterfaellesskaber har, og som afspejler forskellige discipliners kulturer og/eller mangfoldigheden af de
studerende. Kun et rammevaerk, der er opmaerksom pa heterogenitet, vil vaere i stand til at tackle
spgrgsmal om retfeerdighed og lige muligheder for uddannelse. P4 samme made bgr rammevaerket ikke
betragtes som en statisk "one size fits all"-lgsning. Vi straeber efter et organisk og dynamisk rammevaerk,
der kan bruges til at standse op, reflektere og derefter vende tilbage til ens eget undervisningsfaellesskab
og gore sig overvejelser (lzere af, lytte til og reagere pa undervisning og laering i forskellige faellesskaber).
Derfor planleegger vi, at dette rammeveerk vil vere et levende dokument gennem hele HIP-projektets
levetid.

| HIP-projektet vil rammevarket fungere som vejledning for designet af undervisnings- og
leeringsressourcer samt aktiviteter, der skal udvikles. Dette inkluderer indhold, processer, paedagogik og
lzeringsmal. Rammeveerket skal hjaelpe med at facilitere processen for planlaegning og gennemgang af,
hvordan digitale vaerktgjer kan anvendes til VU-undervisning, hvordan man engagerer studerende gennem
digitale tilgange, deler nye indsigter gennem digital kommunikation og tilrettelaegger leeseplaner ved hjalp
af HIP-rammevaerket.

Udviklingen af rammeveerket er baseret pa desk-research i form af en litteraturgennemgang af

uddannelsesforskning pa VU, der har formet den nyere udvikling inden for digital uddannelse. Rapporten
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inkluderer en sektion, der beskriver nylige udviklinger og trends, samt en mere fokuseret gennemgang af
litteraturen om digitalisering af uddannelse inden for ingenigruddannelser. Beslutningen om at inkludere
indsigter fra dette specifikke fagomrade er mangfoldig: Der er et betydeligt forskningsgrundlag inden for
dette omrade, da ingenigruddannelse til tider har sveert ved at tackle kendte risici for retfeerdige og lige
muligheder indenfor f.eks. kgn og race. Derudover er det et disciplinsert omrade, der anvender meget
kodet sprog og videnskonstruktioner, som er kendte barrierer for succes pa uddannelser (Faulkner, 2015).
Dog gnsker vi som en del af en hacking- og rewilding-tilgang ogsa at inkludere, i denne kontekst, mere
nichepraegede stemmer fra forskellige grupper og discipliner for at identificere mindre beskrevne
alternativer inden for digital uddannelse. Ved at inkludere stemmer fra flere forskningssamfund, der
arbejder med og forstar digital teknologi forskelligt, haber vi ogsa at sikre en bredere anvendelighed og
respons pa rammevaerket. Digitalisering af uddannelse er et veletableret, men ogsa indlejret
forskningsomrade. Som vi vil uddybe senere i denne gennemgang, driver forskellige dagsordener og
ideologier digitalisering i meget forskellige retninger.

Sammenlagt vil litteraturgennemgangen identificere generelle tendenser og udviklinger inden for digital
uddannelse. Vi begynder med en sektion, der beskriver udviklingen fra digital, postdigital op til post-
pandemiske tider, efterfulgt af en fokuseret litteraturgennemgang med fokus pa ingenigruddannelser.
Dette vil blive praesenteret i sektion 1 som en baggrund for rammevaerket og give indikationer pa hvilke
mader digital teknologi kan ggre en forskel for uddannelse og bruges som inspiration til HIP-rammevaerket.
Dette vil blive efterfulgt af sektion 2, der sammenkobler resultater og introducerer vores egne
kernevaerdier og tanker bag HIP-rammevazerket. | den afsluttende sektion 3 praesenterer vi vores HIP-
rammevaerk og kommer med forslag til, hvordan man kan “rewilde” digital uddannelse ved at introducere
et leeringsdesignvaerktgj.

Digital teknologi er principielt moden og klar til at transformere videregaende uddannelse - vi haber, at
dette rammevaerk vil stgtte undervisere, forskere og studerende i at finde deres egne stemmer og

retninger inden for digital uddannelse.

1. Litteraturgennemgang

1.1 Fra digital til postdigital og postpandemisk litteratur
De fglgende afsnit giver en baggrund for udviklingen af digitaliseringen af uddannelse fra den moderne
digitale tidsalder til postdigitale og -pandemiske tider, efterfulgt af en gennemgang af rammeveerker for

digital transformation inden for ingenigruddannelse.
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Den digitale tidsalder pG videregaende uddannelser

Digital teknologi pa videregaende uddannelse er, i begyndelsen og til en vis grad stadig i dag, blevet
handteret pa en overvejende ukritisk made, hvilket har fgrt til falske sandheder om de betingelseslgst
positive virkninger af digital teknologi (Tsui & Tavares, 2021). Anvendelse af en deterministisk tilgang til
digital teknologi har til tider resulteret i absurde scenarier, hvor skoleledelser har udstyret hele klasser og
lerere med digitale enheder uden forudgaende vejledning, planer for paedagogisk traening eller
omfattende stgtte. Den underliggende logik for denne er, at teknologi i sig selv vil fgre til bedre uddannelse

og digital kompetence (Kirkwood & Price, 2012).

“Farst peedagogik!”

Som en modreaktion pa denne teknologifokuserede periode fulgte en bglge af forskningsaktiviteter med
fokus pa "f@rst paedagogik". Dette blev et almindeligt motto blandt undervisere, hvilket antyder, at pa trods
af den brede introduktion af digital teknologi inden for videregdende uddannelse og samfundet som
helhed, bgr beviste undervisningsmodeller og paedagogisk taenkning kunne inkorporere disse andringer
(Beetham & Sharpe, 2007). Denne idé blev senere mest populeert beskrevet som at "saette den
padagogiske hest foran teknologivognen" i stedet for omvendt (Sankey, 2020). Ifglge denne forstaelse
betragtes nye digitale teknologier ikke som transformative for, hvordan mennesker lzerer. De er blot endnu
en tilfgjelse til eksisterende teknologier til laering, sdsom tavler og kridt, video, papir osv., der kan mestres
og assimileres til eksisterende padagogisk praksis. Set pa denne made anses teknologi for at veere et
neutralt redskab, som undervisere har fuld kontrol over og kan tilpasses til enhver lzeringsform. Peedagogik
behgver derfor ikke at blive genovervejet, da der ikke er noget nyt (Brett & Cousin, 2010). Kritikere af
denne tilgang advarede om, at teknologi ikke kan betragtes som neutral over for design og processer i
leering og ber derfor ikke ignoreres (Fawns, 2022). Leering er bade en individuel og social proces, der er
forankret i specifikke sociale og kulturelle sammenhange, hvilket ogsa betyder, at nar konteksten aendres,
2&ndres leeringen (Beetham & Sharpe, 2007). Digitale teknologier reprasenterer et paradigmeskift - en
potentiel transformation med indflydelse pa, hvordan viden skabes, deles, tilgas og handteres, og dette

pavirker derfor ogsa karakteren af laering.

Transformation indenfor uddannelse, postdigitalt og postpandemisk

Der er forskellige forstaelser af begrebet postdigital uddannelse. Ved f@grste gjekast antyder det, at
digitalisering af uddannelse er noget, der allerede er "sket" i sin fulde og feerdige form, og fascinationen og
nyhedsvaerdien omkring det er aftaget (Fuller & Jandri¢, 2019; Jandri¢ et al., 2018). Dette antyder en digital

transformation, hvor digital teknologi ikke leengere star i vejen for praksis, men er dybt indlejret i og delvist

51



udger praksis. "The Hacking Innovative Pedagogy: Innovation and Digitisation to Rewild Higher Education. A
Commented Atlas" (Beskorsa, et al., 2023) fremhaever, at digital teknologi er blevet sammenflettet med
lzeringsaktiviteter inden for videregaende uddannelse, lige fra tekniske infrastrukturer og de digitale
gkosystemer, vi dagligt bruger, til formelle og uformelle organisatoriske strukturer. Pa trods af denne
udbredelse mener vi ikke, at potentialet for at digitalisere videregaende uddannelse er blevet fuldt ud
realiseret. Vi indtager en kritisk holdning til spgrgsmalet om, hvorvidt vi har digitaliseret undervisning og
lzering med succes inden for videregaende uddannelse. Meget blev lzert om tilstanden inden for digital
uddannelse under Covid-19-nedlukningerne, herunder at digital teknologi for mange undervisere og
studerende ikke opleves som problemfrit og usynligt, som de postdigitale ideer antyder. Tvaertimod er
meget online lzering blevet beskrevet som imod almindelig intuition og som hindringer for god uddannelse
(Lyngdorf et al., 2021; Rapanta et al., 2020). Baseret pa denne opfattelse af "postdigital" er det maske mere
preecist at tale om en postdigitaliseret ara inden for uddannelse, hvor 1:1-overfgrsler af analoge medier til
digitale er "sket" med hjzelp fra digitale tvillinger, og ikke en postdigitaliseret @ra, hvor uddannelsens kerne
omformes gennem brugen af nye digitale medier og praksisser (Knox, 2019). Cramer (2015) skriver, at
begrebet postdigital bgr forstas mere pragmatisk, dvs. at digitalisering er gaet fra et diskret bristepunkt til
en igangveaerende tilstand. Selvom det kan vaere problematisk at beskrive enhver igangvaerende tilstand
som "post-", kan denne forstaelse vaere mere akkurat, i det mindste i forhold til postdigital litteratur, som
har en tendens til at fokusere pa det erfaringsmaessige snarere end det konceptuelle.

Knox (2019) foreslar, at postdigitale begreber bgr introducere alternative synspunkter pa menneske-
teknologi relationer end almindelige, begraensende opfattelser om, at teknologi enten er svaret eller
problemet for fremtidens uddannelse. En sadan kritisk beskaeftigelse tjener ogsa til at undga enkle
determinismer, f.eks. optimistisk teknologisk determinisme (tablets til alle vil ggre al laering mere effektiv),
eller pessimistisk (Al fgrer til afhumanisering), og paedagogisk determinisme (kun mennesker driver
forandring). | denne sammenhaeng foreslar Fawns (2022) en forviklet forstaelse og tilgang til paedagogik. De
deterministiske positioner forsemmer at se digitale aktiviteter som sociale, materielle og indlejrede i rige og
mangfoldige sammenhange (Fawns, 2019), som laeringsdesign bgr tage hensyn til. Dette kraever en
anerkendelse af den gensidige formning af digital teknologi og paedagogik, hvilket kan ses i figur 1 (Fawns,

2022).
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llusion

Teknologi driver pcedagogik

+

Teknologisk determinisme (teknologi som
drivkraft for forandring)

Essentialisme (teknologi som pcedagogiske
principper) eller instrumentalisme (teknologi
som neutrale veerkigjer)

Underviser har lidt agency

Veerktejer forudsiger resultater

Feerdighed = at veelge og (korrekt) bruge
veerkigjer

llusion

Pcedagogik driver teknologi

+

Pcadagogisk determinisme (undervisere som
drivkraft for forandring)

Instrumentalisme
Underviser har meget agency

Feerdighed + metode forudsiger resultater

Feerdighed = valg af metoder og brug af
veerktejer

Aktuel

Gensidig udformniné:; af formdl, kontekst,
veerdier, metoder og teknologi

+

Sammenfiltret pcedagogik

Teknologi som multipel, kontekstuel og
relationel

Agency forhandles mellem elementer
(undervisere, teknikere, studerende, politik,
infrastruktur osv.)

Resultater er betinget af komplekse relationer

Fcerdighed = konfiguration, design,
orkestrering og praksis

Figur 1: Et forviklet forhold mellem teknologi og paedagogik. Med inspiration fra Fawns (2022).

Forskellen mellem digitalt og analogt bliver dermed mindre vigtig, og nye kritiske teorier og praksisser
baseret pa hybriditet og forviklinger dukker op. Dette antyder, at "laeringssituationer er komplekse
forviklinger af mennesker, rum, aktiviteter og materiale, hvor det digitale og ikke-digitale er intrinsisk og
uadskilleligt forbundet" (oversat fra Otto et al., 2023). Det er denne reviderede kritiske og komplekse
tilgang til digital uddannelse, der skal veere "vedvarende" i enhver form for postdigital ara, hvor vi
kontinuerligt stiller spgrgsmal til, hvilke formal og vaerdier der skal drive digital uddannelse, og forsgger at

forsta udfordringer og muligheder ved ny teknologi.

Den postpandemiske litteratur

Efter Covid-19-pandemien opstod der hurtigt studier om virkningerne og pavirkningerne pa uddannelse
under og efter nedlukninger. Denne samling af litteratur kaldes nu postpandemisk litteratur og kan i hgj
grad karakteriseres ved sammenlignende og interventionsstudier, der har til formal at beskrive det, der er
blevet kaldt "det nye normale" - hvilket antyder, at erfaringerne og innovationerne, som opstod under
pandemien, har &@ndret uddannelse for fremtiden. Fordi pandemien skabte sa ekstreme forhold for
uddannelse, fandt der ogsa en acceleration og forbedring af dagsordener og innovationer inden for digital
uddannelse sted som respons og bragte en opmaerksomhed tilbage pa tidligere fortraengte behov som
trivsel og omsorg (Graham, 2022; Tschaepe, 2020).

For eksempel blev mulighederne for mere fleksibel leering accelereret og forbedret, da produktionen og
implementeringen af digitale materialer og ressourcer blev mere udbredt. Nogle (maske endda flertallet)
var ikke af hgj kvalitet og undervisercentreret, f.eks. forud optagede forelaesninger, men der var ikke desto

mindre en acceleration i mulighederne for fleksibel lzering, hvilket bragte andre relaterede innovationer
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teettere pa, sasom microcredentials (Selvaratnam & Sankey, 2021). En anden konsekvens af fleksibel lzering
var, at der opstod flere online tveerkulturelle oplevelser, da det blev muligt at synkronisere kurser pa tveers
af institutioner (Graham, 2022).

Samtidig blev trivsel en bredere bekymring for institutioner. Fra at veere et anliggende om identifikation af
studerende i risiko er trivsel nu blevet en generel bekymring for alle studerende og personale. Det har
resulteret i bestraebelser pa at fremme keerlighed- og omsorgspaedagogikker ved f.eks. at stgtte udviklingen
af mindset og faerdigheder til samarbejde og modstandsdygtighed i online miljger samt programdesigns,
der i hgjere grad tager hensyn til trivsel end tidligere (Otto et al., 2023). P4 samme made blev
problemstillinger inspireret af feministiske teorier (Schwartz, 2018), og problemstillinger relateret til etik
mere synlige (og dermed mindre private). Det var iseer problemstillinger angaende socialt og miljgmaessigt
ansvar, der kunne omhandle tilgeengelighed og ulighed blandt studerende. Synligheden af disse
problemstillinger opstod ved, at man kunne se ind i hinandens hjem og har medfgrt en gget refleksion over
emnerne (Graham, 2022).

Sammen har accelerationen og forbedringen af disse innovationer og dagsordener samt de tvungne
oplevelser, som flere nedlukninger medfgrte, bragt videregaende uddannelse tattere pa en systemisk
blended tilgang, der anvender flipped, blended og andre hybride metoder. Sadanne systemiske tilgange
medfgrte ogsa involvering af et bredere organisatorisk apparat, da det kraever digital infrastruktur, aben
adgang til computerudstyr, stabile internetforbindelser og traening af personale, undervisere og studerende
i forberedelse og brug af malrettede samarbejdsplatforme (Otto et al., 2023). Dette antyder, at der er sket
en &ndring i de seneste ar, hvor leeringsdesign tidligere i hgj grad har vaeret en opgave for den enkelte
underviser, nu ogsa omfatter teams bestaende af undervisere, IT, sekretaerer og andet personale. Denne
ggede involvering fra andet professionelt personale er ikke sa fremtraadende i eksisterende leeringsdesign-
modeller, selvom det ses oftere (Goodyear et al., 2021).

Desuden blev stgtten og udviklingen af mere kollektive, teambaserede tilgange til undervisningsinnovation
ved hjzelp af digital teknologi tydelig under nedlukningerne. Pa den ene side blev undervisere overladt til sig
selv i forhold til at handtere de pludselige a&ndringer ved hjzelp af ny digital teknologi (Lyngdorf, Bertel &
Andersen, 2021). Pa den anden side fandt laeringsdesignere, der svarede pa opfordringen, online laering
som den hurtigst voksende profession inden for videregaende uddannelse (Decherney & Levander, 2020)
og andre sakaldte third space professionelle supportpersonaler (Prusko & Kilgore 2023; White & White
2016) fandt ofte sig selv i skyggen af de mere fremtreedende underviser- og studienarrativer (Costello et al.,
2022).

Lige sa vigtigt er den transformerende rolle, som studerende spiller i at hjeelpe undervisere med at opdage,

hvordan man bedst udvikler nye paedagogikker. Inklusion af studerende i co-creative (samskabende)
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leeringsdesignprocesser kan vaere en mulighed for udforskning af stgrre medbestemmelse for studerende,
hvilket kunne vaere endnu et betydeligt skift drevet af digital psedagogik. Dog har de samme teknologier,
der tillader synkron, inkluderende samarbejde om lzeringsdesign, muliggjort en gget adgang til studerendes
data for undervisere. Learner analytics kan spore studerendes digitale fodspor, hvad enten det er debatter i
online fora, leringsprocesser og -fremskridt gennem online leeringsmoduler eller refleksioner i e-
portefgljer. Det er data, som kan veere stof til eftertanke for den reflekterende praktiker, men ogsa data,
der kan bruges til at undersgge, kontrollere og styre studerende i en mere teknokratisk, dystopisk retning

(Williamson, Bayne & Shay, 2020).

1.2 Rammeveerk for digital transformation pa ingenigruddannelser

Empiriske studier om digitale innovationer i specifikke smaskala kontekster, sasom klasseveerelset, er
talrige, og litteraturen er omfattende. Derimod er vi i denne gennemgang af ingenigrlitteratur
interesserede i mere bevidste, informerede eller ideologiske tilgange til digitalisering, hvor vi spgrger og
besvarer, hvad digitalisering bgr ggre for uddannelse, og hvordan det bgr ggres. Helt tilbage i 2007 skrev
Laurillard (2007), at digital teknologi blot er blevet tildelt rollen som stgtte til traditionelle
undervisningsformer, mens Bayne (2015) nasten ti ar senere beskrev dens rolle som simpelthen at
forbedre lzering. Dette er i vid udstrakning stadig sandt. Der er blevet lukket gjnene for den
transformationsrolle, digital teknologi kan spille i realiseringen af vores uddannelsesmaessige ambitioner,
herunder spgrgsmal om inklusion og mangfoldighed. Men for at omsaette dette potentiale skal
digitaliseringen adressere uddannelse som helhed og ikke kun specifikke aktiviteter i klasseveerelset. Digital
transformation i denne sammenhang bygger pa Kreemmergaards (2019) definition, hvor forstaelse og brug
af digital teknologi er dybt forviklet med og delvist udggr undervisningspraksis og erfaring. Kernepraksisser
og processer skal genovervejes ved at udforske de nye muligheder, som digital teknologi tiloyder. Derfor er
det ngdvendigt at starte med at spgrge, hvordan rammevaerk for digital transformation er informeret og
konceptualiseret, hvilke teknologier der bruges, hvilke padagogiske veerdier der fremmes, og fglgelig de
mulige forbindelser mellem dem. For denne gennemgang identificerede vi 19 studier, der praesenterer
rammer for digital transformation pa ingenigruddannelser. Disse artikler blev analyseret med hensyn til
underliggende ideologier, tro pa forholdet mellem digital teknologi og peedagogik og fremhaevede

paedagogiske vaerdier.

Drivkrafter, ideologier og veerdier
Ledelse, strategidokumenter, store leverandgrer af digital teknologi (kaldet Big EdTech), og andre

indflydelsesrige interessenter udtrykker sjeeldent eksplicit perspektiver, underliggende motiver eller
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kerneveerdier vedrgrende digital uddannelse. Denne manglende gennemsigtighed kan skabe
vanskeligheder, nar man forsgger at afggre raesonnementerne og drivkrafterne bag
digitaliseringsinitiativer. Desuden plejer ideologi at guide og gennemsyre praksis (Moore, 2010), hvilket
betyder, at forskellige drivkrafter og ideologier kan fgre til at fremme og praktisere meget forskellige
paedagogiske vaerdier og i nogle tilfaelde, set fra underviserens synspunkt, endda utilsigtede og ugnskede
veerdier.

Gennemgangsanalysen indikerer, at digital uddannelse i konteksten af ingenigruddannelse drives af en
blanding af interne og eksterne faktorer, som illustreret i figur 2, med faktorer med hgjeste hyppighed
gverst og laveste nederst. Cirka to tredjedele af studierne, 12 styk (Block, 2018b; Broo et al., 2022;
Caratozzolo et al., 2021; Chuchalin et al., 2019; Franuszkiewicz et al., 2019; Guray and Kismat, 2023; Hulla
et al., 2019; Karstina, 2022; Luengo et al., 2022; Oh et al., 2021; Salinas-Navarro and Garay-Rondero, 2019;
Taborda et al., 2021), identificerer Industry 4.0, ofte omtalt som den Fjerde Industrielle Revolution, som en
fremtraedende drivkraft. Disse studier belyser, at inden for rammerne af Industry 4.0 er tilpasning
ngdvendig for at imgdekomme samfundets krav om hgijt kvalificerede kandidater og respondere pa behov
fra arbejdsgivere og industri. Som fglge heraf opstar employability (beskaeftigelsesvne) som en anden
betydningsfuld drivkraft, som naevnt i 10 studier. Som sadan er flertallet af de inkluderede rammer for
digital transformation orienteret mod industri og marked og forestiller sig en konkret fremtid domineret af
udviklingen inden for Industri 4.0. Disse rammer er ofte knyttet til en mere teknologidomineret opfattelse

og tilgang til uddannelse.

Industri 4.0 [ 12
Employability [, 10
COVID-19 [ 8
Forbedring af uddannelseskvalitet [
Baredygtighedsanliggender [ -
Organisatorisk krav [ ¢
Globalisering | :
Personlige forventninger og behov [N
Marketsudvidelse [ S
Omkostningsreduktion [N 2
Inklusion NG 2

Livslang leering [ 1

B Number of articles

Figur 2: Drivkrafter bag digital transformation pd ingenigruddannelser
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Figuren viser fordelingen af underliggende opfattelser om forholdet mellem digital teknologi og paedagogik
baseret pa Fawns rammevark om sammenfiltret paedagogik, som ligger til grund for det udviklede
rammevark. Rammevarker med en teknologibestemt forstaelse (5) blev alle identificeret i et
markedsorienteret rammeveerk (Broo et al., 2022; Gardanova et al., 2020; Guray and Kismat, 2023; Hulla et
al., 2019; Villarreal et al., 2021). Kvaliteten af uddannelse er kun fjerde hgjest i hyppighed og daekker
drivkrafter som bedste praksis for leering, studerendes forventninger, uddannelse 4.0, social lighed og
ansvar (Block, 2018b; Franuszkiewicz et al., 2019; Luengo et al., 2022; Suarez et al., 2021; Taborda et al.,
2021), mens kun to rammeveerker laegger vaegt pa inklusionsproblemer (Kammerlohr et al., 2022;
Rodriguez-Paz et al., 2022). Ved at fokusere pa rammeveerker, der stemmer overens med begreber om
transformerende paedagogik og EDI, argumenterer vi, at sdidanne rammevaerker har mere sammenfiltrede
opfattelser om forholdet mellem digital teknologi og paedagogik. Fem af de otte studier, der blev analyseret

som at have en sammenfiltret forstaelse, havde uddannelseskvalitet som en primaer drivkraft for

digitalisering.
m sammenfiltret drevet af paedagogik drevet af teknologi
S S : :
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Figur 3: Opfattelser om forholdet mellem digital teknologi og peedagogik

De fremmer tydelige paedagogiske vaerdier og fordele, som digital teknologi giver eller forsteerker. Disse
inkluderer at give st@rre variation i undervisningsformater og fleksibilitet for studerende; fremme inklusion,
imgdekomme mangfoldighed og sikre st@rre adgang til uddannelse; styrke studerendes motivation og
kreativitet gennem empowerment, engagement og personalisering; fremme globalisering og tveaerfaglighed
gennem abenhed og faellesskab. Ved at skabe vores eget rammevaerk lader vi os inspirere af sddanne
rammeveaerks vaerdidrevne tilgang, som overvejer paedagogiske vaerdier og muligheder, der er relevante for

transformerende paedagogik, EDI-uddannelse, hacking og rewilding.

Typer af digitale veerktgjer specifikt til ingenigruddannelser

En anden fremtraedende opdagelse fra gennemgangen opstod gennem en tvaeranalyse af digitaliserede
laeringsaktiviteter og digitale veerktgjer. Ved at fokusere pa digitale veerktgjers centrale rolle og formal i
forhold til ingenigruddannelse blev der i dataanalysen identificeret fire typer digitale vaerktgjer. Forfatterne
tilfgjede en sidste type baseret pa nylige teknologiske fremskridt, som ikke var tydelige i de inkluderede

studier, men som allerede er synlig indenfor VU generelt. Typologien praesenteres i tabel 1 nedenfor.
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Typer af digitale vaerktgjer

. . . . Beskrivelse
i relation til laering

Veerktgjer til digitalisering af indhold med det formal at erhverve og

indholdsdigitaliseri

1 el feteRe AN mestre viden (f.eks. podcast, video, tekst osv.).

2 Kognitiv faciliterin Verktgjer, som understgtter og forbedrer processer som idégenerering

g g ved hjzelp af online whiteboards, projektstyringsvaerktgjer osv.

Veerktgj k I ider fysisk level f.eks. AR- og VR-

3 B a?r tgjer, der genskaber eller udvider fysiske oplevelser (f.eks og
briller).

" Veerktgjer, som faciliterer kommunikation og interaktion mellem

4 Interaktion
mennesker (f.eks. MS Teams, Zoom, Messenger osv.).

5 Skabelse Veerktgjer, der muligggr skabelse baseret pa menneskeligt input (f.eks. Al).

Tabel 1: Typologier for digitale vaerktgjer

Hver type digitalt vaerktgj reprasenterer en funktionalitet, som blev rapporteret til at hjelpe
ingenigruddannelsesaktiviteter/behov. Ofte vil vaerktgjerne have et primaert formal og funktionalitet, men
kan ogsa indeholde funktioner fra andre typer. For eksempel kan online whiteboards bruges til kognitiv
facilitering under en brainstorm. Dog tilbyder mange online whiteboards mulighed for flere brugere
samtidig og dermed ogsa en (begraenset) form for interaktion. P4 denne made vil nogle veerktgjer have
karakteristika fra forskellige typer, men kan stadig kategoriseres efter deres primzere funktion.

Typologien kan have veerdi pa forskellige mader for forskellige interessenter. Andre rammer med en
bredere tilgang (der ikke er specificeret til ingenigruddannelser), sasom TPACK (Mishra & Koehler, 2006),
har papeget, hvordan man identificerer paedagogiske tilgange, som er opmaerksomme pa og kombinerer

teknologiens muligheder, det fagspecifikke indhold og god paedagogik.

2. HIP-rammeveerket

HIP-rammevaerket er baseret pa transformerende paedagogik og veerdier inden for EDI med fokus pa
uddannelse (Beskorsa et al., 2023). Dette indebaerer et rammevaerk, der fremmer underviseres og
studerendes empowerment og agency til kritisk at undersgge tro og vaerdier gennem deltagelse i sociale
handlinger ved at placere studerende i centrum for laeringsprocessen. Det inkluderer ogsa handtering af
spgrgsmal relateret til etik og overvejelser om EDI med hensyn til race, kgn, evne, gkonomisk kapital og
kulturel baggrund. Derfor bgr rammevarket udvide mulighederne for at fremme og overveje sddanne
vaerdier, men ogsa udforske og udnytte digital teknologis muligheder. | litteraturgennemgangen har vi

fors@gt at lave en grundig undersggelse af den generelle udvikling i nyere tid, og identificeret rammevaerk
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og elementer, der inspirerer os til at udvikle vores eget for HIP rammeveerk for digital peedagogik. Dette
indebaerer en post-pandemisk paedagogik, der ser ud over graenser som formel og uformel uddannelse,
graenser som semestre, programmer og discipliner. En postdigital peedagogik, som anerkender
sammenfiltringen af undervisning og leering. En paedagogik, der er inkluderende og anerkender individets
evner og behov. En responsiv paedagogik baseret pa reflekterende praksis. Og endelig en paedagogik, der
inspirerer undervisningskulturer og faellesskaber i anden af rewilding og hacking. Vi ser det moderne
uddannelsesrum som en hybrid virkelighed, hvor fysiske og digitale praksisser veeves sammen, udvikler sig
sammen og fgrer til nye muligheder. Hybriditet er derfor en betingelse, som former paedagogiske
beslutninger. Digital uddannelse kan ikke isoleres med sine egne unikke og kategoriske veerdier, men skal
betragtes som sammenfiltret og forhandlet med bredere uddannelsespraksisser og veerdier. Fra
litteraturgennemgangen lzerte vi, at digital teknologi har potentiale til at eendre, hvordan vi arbejder med
uddannelse inden for specifikke omrader af uddannelse, men vi leerte ogsa, at meget af dette potentiale
ikke er blevet realiseret inden for videregadende uddannelse. Nogle af de identificerede psedagogiske
veerdier, som digital teknologi er blevet brugt til at fremme i forhold til transformerende paedagogik,
rewilding og hacking, var fleksibilitet og variation; inklusion og tilgeengelighed; agency og empowerment.
Baseret pa disse fund, der er syntetiseret med resultater fra Beskorsa et al. (2023) og veerdier inden for EDI
og transformerende paedagogik, prasenterer vi et alternativt syn pa digital uddannelse, som rammevaerket
sigter mod at fremme.

e Fleksibilitet og variation

e Adgang, mangfoldighed og inklusion

e Underviseres og studerendes agency og empowerment

e Fallesskab og dbenhed
Saledes bgr rammevaerket promovere refleksion og undersgge, hvordan medarbejdere involveret i
uddannelse og andre interessenter, og digital teknologi supplerer hinanden for at ggre uddannelse
fleksibel, varieret, tilgeengelig, inkluderende og mangfoldig, understgttende for undervisere og studerendes
agency og empowerment samt feellesskabsbaseret og aben. Disse vaerdier og visioner for digital uddannelse
afspejler den grundlzeggende overbevisning bag vores rewilding- og hacking-metodologi og bagr

implementeres, som de blev praesenteret af Beskorsa et al. (2023).
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3. En responsiv og sammenfiltret flow-tilgang - Et leeringsdesignveerktgj
baseret pa en forviklet og reflekterende flowmodel

Den fglgende model tager udgangspunkt i rammevaerdierne og bgr betragtes som et redskab til at guide
undervisere i at designe laeringsaktiviteter i deres undervisningssamfund, enten med studerende eller
alene. Den understgtter praktikeres refleksion og agency i et stadig mere sammenfiltret og komplekst
forhold mellem paedagogik og digital teknologi ved at tage praktikere og/eller studerende med pa en felles
reflekterende rejse gennem en raekke trin. Som det kan ses i figur 4, har vi placeret undervisnings-
udfordringen/eksperimentet i centrum omgivet af rammeveerdier og visioner sammen med hacking- og
rewilding-ideologien. Dette er for at sikre en vaerdidrevet proces, hvor der arbejdes med udfordringer og
eksperimenter, som adresserer rammevarkets kerneveaerdier. De omkringliggende cirkler repraesenterer
hver et punkt for responsiv refleksion og handling. Forbindelserne mellem reflektionspunkterne gennem
midten afspejler ssammenfiltringen af digital teknologi og paedagogisk ideologi og valg. For eksempel, hvis
du designer en aktivitet for tilegnelse af viden, bgr det udlgse refleksion over gensidige afhaengigheder og
sammenhange, hvad der karakteriserer en sadan aktivitet, hvilke digitale muligheder der er for at fremme
de centrale vaerdier, og hvad er min personlige, faelles og institutionelle digitale gkologier osv.

Afhaengigt af karakteren af undervisningsudfordringen eller eksperimentet vil det relevante udgangspunkt
veere anderledes. For at fremme inklusion, centrering af studerende og faellesskabsopbygning med
studerende, foreslar vi at starte med den studerende ved at spgrge hvem er mine studerende, og hvad er
deres styrker og udfordringer? Dette kan omfatte refleksioner over diskurser relateret til race og kgn,
studerendes evner, sociale og kulturelle baggrund og mere. Samtidig er det lige sa vigtigt at overveje, hvem
er jeg som underviser, og hvad er mine styrker og udfordringer f.eks. med hensyn til digitale kompetencer?
Som den postpandemiske litteratur har vist, kan det vaere relevant at overveje, hvordan andre
interessenter, sasom administratorer, IT-specialister og andre, kan spille en rolle i designet. Dog kan
udgangspunktet variere. | nogle tilfaelde ma vi tage udgangspunkt i et specifikt valg af digital teknologi, som
det var tilfeeldet under nedlukninger pa grund af COVID-19. | andre tilfaelde har undervisere faet til opgave
at designe en specifik undervisningsaktivitet, som derfor vil veere udgangspunktet. Dette vil pavirke andre
valg pa grund af sammenfiltringen af alle punkter i modellen. En refleksionsproces ville starte med de
tilsigtede leeringsresultater (ILO), hvor vi spgrger, hvilke laeringsresultater eller faerdigheder har mine
studerende brug for? Pa dette trin bgr praktikere overveje typen af ILO. Denne refleksion kunne styres af en
taksonomi over lzering for at yderligere reflektere over konstruktiv sammenhang mellem aktiviteter og
vurderinger (Biggs, 1996). Dette fgrer videre til reflektionspunktet om typer af aktiviteter, hvor vi kunne
sperge os selv, hvilken slags aktiviteter ville udvikle sadan viden og faerdigheder bedst? Diana Laurillards

(2013) typologi over 6 lzeringstyper kan vaere en reference for refleksion og diskussion pa dette trin.
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Typerne inkluderer tilegnelse, samarbejde, diskussion, undersggelse, praksis og produktion. Oftest vil en
leeringsaktivitet eller et design omfatte flere forskellige typer aktiviteter, men én type kan vaere mere
dominerende end en anden. Nogle typer aktiviteter kan ogsa indbyde mere til at inddrage studerendes
refleksioner eller andre interessenter i reflektionspunktet.

Dernaest spgrger vi, hvilke grundlzeggende laeringsprocesser er der ved den valgte type laering? Og hvilken
type digitalisering er sd ngdvendig for at understgtte den? Denne refleksion kan understgttes af en teori,
som differentierer laeringsformer, sdsom ICAP-frameworket af Chi (2009), der adskiller passive, aktive,
konstruktive og interaktionelle lzeringsformer. En laeringsaktivitet kan omfatte forskellige typer laering, men
igen kan én type veere mere dominerende end en anden. Baseret pa disse refleksioner og valg bgr
praktikeren overveje de forskellige typer digitale veerktgjer, der er fremkommet fra gennemgangen, og som
bedst kan facilitere disse typer lering, indholdsdigitalisering, kognitiv facilitering, interaktion, fysisk
emulering og skabelse. Aktiviteternes situerethed er et reflektionspunkt i naeste punkt om digitalt
leeringsrum, hvor vi overvejer, om det er en individuel aktivitet, en del af en arbejdsgruppe eller et team,
stotte til et interessefeellesskab, eller abne forbindelser til andre mere perifere eller eksterne interessenter,
og hvordan disse forskellige digitale rum kan udvide mulighederne for leering (se Dalsgaard & Ryberg, 2023
for flere detaljer). Naeste punkt i modellen lader praktikerne reflektere over den digitale gkologi bade med
hensyn til, hvad der tilbydes fra en top-down institutionel synsvinkel, men ogsa fra en bottom-up
synsvinkel, hvor undervisere og studerende udforsker og undersgger alternative digitale teknologier uden
for institutionens gkologier og dermed understgtter tilegnelse af konceptuelle, procedurale, tekniske og
samfundsmaessige laeringsaspekter.

| det sidste trin, ved at sammensaette forskellige refleksioner og valg til en fortzelling, opstar der et
leringsdesign. Fortzllingen har til formal at tilfgre en dben semi-struktur, der kan inspirere til, hvordan

leeringsdesignet kunne fungere. Til dette trin opfordres praktikerne til

Hurtigt tip: Ggr modellen mere
spaendende ved at gamificere den
kollektiv refleksion over tidligere erfaringer. Yishai Mors arbejde om med enten kolleger og/eller
studerende. Veelg en veerdi eller
ideologi fra midten, som du
learning design method (CoED) (Ryberg et al., 2015) kan fungere som gnsker at udvikle i din praksis, og
bespg de reflekterende cirkler i 5
minutter hver. For hver cirkel skal

at fortzelle den forestillede fremtidige laeringsproces baseret pa

participatory pattern workshops (PPW) (2012) og collaborative e-

referencer til inspiration for dette trin. Det stemmer overens med den

bredere spekulative retning inden for kritisk uddannelsesforskning | diskutere mulige barrierer, idéer
og ngdvendige handlinger. Afslut
(Ross, 2022; Houlden & Veletsianos, 2022) og er passende som det med at fortalle jeres

feellesskabsskabte design af

sidste skridt, fordi udfaldet af uddannelse aldrig er sikkert og altid har
leeringsaktiviteten.

en kvalitet af ikke-endnu (Collier & Ross, 2017).
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Interessenter

» Hvem er mine studerende?
» Hvem er jeg som underviser?
» Studiesekreteer, IT-afdeling m.fL.7?

Narrativt design af
leeringsprocessen
» CoEd metode

« PPW metode

Digital ekologi

« Personlige og
samfundsmaessige
ressourcer

» Institutionelle ressourcer

» Alternative ressourcer

Digitalt laeringsrum
« Individuel

+ Arbejdsgruppe

* Interessefeellessk
» Abne forbindelser

Pataenkte laeringsudbytte(r)
« Viden

« Feerdigheder

« Kompetencer

Typer af laering

« Tilegnelse
Samarbejde
Diskussion
Undersegelse

Legelyst Modstand Praksis

Produktion

Sammenfiltring

Abenhed Omsorg

Fleksibilitet Adgang
Undervisnings-

udfordring

/eksperiment Diversitet

Variation Laeringsformer
« Interaktiv

« Konstruktiv
« Aktiv

« Passiv

Feellesskab Inklusion

Agency lkke-gerende

Empowerment

Typer af digitalisering
« Indholdsdigitalisering
« Fysisk emulering
« Kognitiv facilitering
= Interaktion
» Skabelse

Figur 4: En sammenfiltret flowmodel

Denne rapport har dykket ned i litteraturen om den digitale transformation af uddannelse med seerlig vaegt
pa transformerende paedagogik og EDI. Gennem en gennemgang af eksisterende viden har vi afslgret
veerdifulde indsigter og tendenser, der understreger de afggrende roller bade digital teknologi og
paedagogik spiller i omformningen af det uddannelsesmaessige landskab. Vores hab er, at HIP-frameworket
vil fungere som et staerkt pejlemaerke for undervisere og institutioner, der sgger at navigere i
kompleksiteterne i digital uddannelse. Koblet sammen med den sammenfiltrede flowmodel tilbyder dette
framework en praktisk vej mod skabelsen af innovative og engagerende lzeringsoplevelser. Dog ligger den
sande kraft af disse ressourcer i deres potentiale for at fremme og stgtte leeringsfeellesskaber, som vil bruge
frameworket som en katalysator for forandring, for det er gennem vores falles bestrabelser, at vi kan

forme fremtidens uddannelse.
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