DTM 2010/11 Brugerundersggelse: Kontrafaktisk formidling pa Danmarks Tekniske Museum

KontrafaktisSK'forh
= Brugerunders¢ge|se—E‘i¥e' ‘
——— 2010/11 N

aNexXx

analyse > proces > udvikling



DTM 2010/11 Brugerundersggelse: Kontrafaktisk formidling pa Danmarks Tekniske Museum

Rapportens indhold

Slide 3 Lidt om projektet
Slide 6 Fase 1

Slide 35 Fem brugerprofiler
Slide 49 Fase 2

Slide 70 App’ens styrker og svagheder (opsummering

anex

analyse > proces > udvikling



DTM 2010/11 Brugerundersggelse: Kontrafaktisk formidling pa Danmarks Tekniske Museum

Lidt om projektet
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Projektets formal

Projektet har som overordnet formal at teste de nye kontrafaktiske formidlingsinitiativer til Ipad pa Danmarks
Tekniske Museum i praksis, herunder:

> At forsta de unges udgangspunkt for mgdet med kontrafaktisk formidling i almindelighed og Energikrisen
1973 i seerdeleshed. Aldersgruppen 12-16 ar er formidlingsmaessigt svaer, fordi malgruppen har meget
forskellige forudsaetninger for besgget pa udstillingen. Undersggelsen skal derfor ga i dybden med disse

forudsaetninger, og afdaekke det mest hensigtsmaessige formidlings- og indholdsniveau for at ramme hele
malgruppen.

> At afdaekke de unges konkrete brug af moderne teknologi i mgdet med udstillingen. Denne
undersggelsesdel skal ga i dybden med de unges brug af teknologien i praksis: Hvordan vil de unge faktisk
bruge Ipad’en pa udstillingen? Hvilke barrierer og potentialer er der i forhold til brugen af Ipads og
interaktion med udstillingen? Hvordan skal den fysiske udstilling og interface indrettes, sa det bliver
relevant og anvendeligt for brugerne? Hvor store krav kan man stille til forskellige brugergruppers
engagement i udstillingen og tekniske kvalifikationer i opbygningen af brugergraensefladen?
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Fase 1
Malgruppens
behov

Fase 1 har til
formal at
kortleegge
brugergruppens
forudsaetninger og
behov.

Metode

4 fokusgrupper
med elever fra 7.
0g 9. klasse.

Udbytte

En rekke
brugerprofiler til
brug for udvikling
af bade indhold og
teknologisk
platform.

Fase 2
Udvikling

Fase 2 har til
formal at udvikle
et formidlings-
maessigt koncept,
som modsvarer
brugergruppens
behov.

Metode

Udviklingsworksho
p med deltagelse
af repraesentanter
for bade indholds-
og tekniksiden.

Udbytte

En grundstruktur
for bade indhold
og formi
formidlingen. Dvs.
en struktur for
rammefortzelling,
kontrafaktiske
valg, konsekvens ,
payoff m.m.

Fase 3
Test

| fase 3 gennemgas
fortaellingen
minutigst mhp. at
teste
sammenhang og
kobling til
brugernes behov.

Metode

Ekstern
gennemgang af
storyboard,
fortaellestruktur
m.m.

Udbytte

Ekstern feedback
pa bade indhold
og form.
Konsensus m.m.

Fase 4
Udvikling

| fase 4 optimeres
historien og app’en
udvikles og
implementeres pa
Ipad.

Udbytte

Feerdigt
producerede
tekster og
mediefiler til brug
pa Ipad.

Fase 5
Test

| Fase 5 testes bade
indhold og form i version
1.0.

Metode

Usabilitytests med en
raekke elever fra
malgruppen. Testen
bestar dels af
observation og dels af
interviews.

Udbytte

Konkret afdaekning af
styrker og svagheder i
den nuvaerende
formidlingsform og
prioriterede
anbefalinger til
justeringer i fremtiden.
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Fase 1: Brugergruppen og dens behov

Brugerundersggelse pa Danmarks Tekniske Museum
Januar-marts 2010
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Lidt om fase 1
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Fokus

> Undersggelse af brugergruppen og dens forudsaetninger for kontrafaktisk formidling af Energikrisen
1973 via mobil. Herunder fokus pa muligheder og begraensninger i:

V V V V V

Historie som fag

Energikrisen 1973 som emne
Kontrafaktisk formidling i praksis
Mobilbrug

Mgdet med gameplay (rammefortzelling, fortaelling og tidsrejse, sms som styringsredskab,
skattejagt som tilgang, bluetooth og interaktion, kontrafaktiske valg, afslutning/payoff m.m.)
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Fremgangsmade

Setup og gennemfgrsel

> Undervisning med fokus pa kontrafaktisk formidling i hhv. en 7. og en 9. klasse i Helsinggr
>  Fire opfglgende gruppediskussioner med de samme klasser
> To grupper med 7. klasse og to grupper med 9. klasse.

Metode

> Klasseundervisning med udgangspunkt i Energikrisen 1973 og med kontrafaktisk formidling
som metode. Fokus pa elevinvolvering og plenumdiskussion.

> Opfplgende plenumdiskussion og deltagende seance med dummyversion af gameplay.
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7. klasse
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7. klasse — profil

Pigerne

>

Interesser: Shopping, makeup, mode, skanhed, Drenge, Heste, Musik: stjernedyrkelse, Sport,
Meerkevarer , identitet.

>  Mediebrug: Tv, Computerspil, Sms/tale,Youtube,
> Indhold: kaerlighedsdrama, X-factor, Venner, Beverly Hills 90210, Messenger, Anna Pihl.
> Motiv: Afkobling, Underholdning, Online-fglelse, Dyrkelse af feellesskaber.
Drengene
> Interesser: Action, vold, det seje!, Pirater, biler, musik- og filmstjerner, Sport, fodbold, Musik: coolness,
nik & jay, 50 cent, Snoop Dogg, mainstream (ikke skille sig ud), stjernedyrkelse, Piger (de zldste).
> Mediebrug: Tv, Computerspil, Playstation, Mobil (som medieafspiller)
> Indhold: Simpsons, Counterstrike, Anna Pihl, Dawsons Creek, Boogie Tv, The Voice Tv
> Motiv: Afkobling, Underholdning, Show-off.
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9. klasse
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9. klasse — profil

Pigerne

>

Interesser: Shopping, mode, skenhed, Musik: meget bred interesse, poppet, igrefaldende, idoldyrkelse,
image og identificere sig gennem forskellige ting, Maerkevarer — identitet, Typebevidst - subkulturer —
tilhgrsforhold, (Sport)

> Mediebrug: Tv, Net, Mobil

> Indhold: Amerikanske ungdomsserier: Beverly Hills 90210, Venner, Reality-tv

>  Motiv: Underholdning, Afkobling, Kommunikation og vedligeholdelse af faellesskaber, Online-fglelse.

Drengene

> Interesser: Sport, Musik: mere nicheorienterede, musikfeellesskaber, fx. indievenner og technovenner,
hard rock -> specielt, skille sig ud, identitetsskabende, Bevidsthed om beklaedningens signalveerdi for
tilhgrsforhold til subkulturer.

> Mediebrug: Net, Mobil, Tv, Radio,

> Indhold: Drengene fra Angora, P3 - De sorte Spejdere, Simpsons, Youtube, Messenger
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Udgangspunktet
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Historieundervisning generelt

7. klasse
> Historie er meget laesestof = kedeligt
> Manglende relevans ifht. nutiden og egen hverdag
> Lav status fordi det er passiv formidlingsform
> Spektakulzer historie hitter, fx Rom, store personligheder m.m.
> Den menneskelige indgang opleves relevant
> Eleverne fokuserer pa formidlingsformen og ikke indholdet, nar de fremhaever interessant historie
> Historie er faktahimlen for ngrder (en lille gruppe har det som fisk i vandet...)
9. klasse
> Historie har stadig lavstatus pga. laeringsformen, la&esemaengden
> Eleverne i 9. har et stgrre abstraktionsniveau — de er bedre til at lave koblingerne til nutidens samfund
> Opleves relevans af generelle problemstillinger (racisme, klima m.m.)
> Eleverne hylder naerhedsprincippet i historien — der skal ansigter pa historien. Oplevet faellesskab.
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Kontrafaktisk historie

7. klasse

> Umiddelbar appel fordi det bryder med den boglige formidling

>  Opleves positivt fordi man kan skabe sin egen relevante historie — narhed!

> Begraensninger i abstraktionsniveauet. Svaert at bevare den historiske kobling, nar fgrst
legen/rollespillet gar i gang.

> Eleverne skal tages i handen for at kunne forsta preemissen. Det er svaert at gennemfgre den
tankerakke, der kommer i forlaengelse af spgrgsmalet: Hvad nu hvis. Det er meget essentielt, at
eleverne far nogle vaerktgjer til at forsta tankeraekken.

9. klasse

>  Godt alternativ til at sidde og laese tykke bgger!

> De forstar at skabe broerne mellem egen konstrueret historie og den virkelige historie.

> Den kontrafaktiske historie virker efter hensigten og bringer historien taet pa.

> Mulighed som debatoplaeg — hvad skete der egentlig?

> Pas pa med at overvurdere abstraktionsniveauet i 9. klasse.
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Energikrisen 1973

7. Klasse

> Udgangspunktet bliver lynhurtigt et ekko af klimadiskussionen i dag.
> Eleverne tager ikke udgangspunkt DK anno 1973, men i Helsinggr anno 2010!

9. Klasse

>  Klimadiskussionen bliver lynhurtigt dominerende, men 9. klasse er bedre til at skelne mellem to
historiske perioder.

> Eleverne i 9. klasse er bedre til at huske de sjove historier, bilfrie sendage m.m.
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Mobilbrug

7. Klasse

V VV VYV VYV

Mobilen fylder rigtig meget!

Mobilen er en del af egen identitet og selviscenesattelse — mobilen er en aben dgr til de unges sind.
Fx. Italesaettes mobilen som en elektronisk dagbog blandt pigerne— den ma ikke blive veek!

For drengene er det i hgjere grad musik, sms, lir, showoff.

Mobilen er uhyre vigtig og et oplagt medie til formidling til malgruppen.

Abonnement: forzeldrene betaler og der er faste normer for hvad der er ok.

Bluetooth er meget udbredt i denne gruppe — fildeling, men ikke i det offentlige rum.

9. Klasse
>  Fylder stadig meget
> Meget forskellige mobiler og funktionaliteter — ikke alle har nye mobiler
> Davigiki 7. klasse brugte vi bluetooth — nu bruger vi nettet til at downloade (PC via kabel)
> Men bluetooth vil fungere i en anden brugssituation, fx pa et museum.
> Abonnement: foraeldrene betaler med restriktioner.
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5 brugerprofiler
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1. De historieinteresserede

> Bogligt steek og har interesse for historie

> Tag mig, jeg ved det!

> Drenge

> Viden er gemt og opmagasineret som paratviden.

> Men ogsa staerk pa forstaelse af sammenhange

> Ham dervinderi TP

> Pa hjemmebane i historieundervisningen

> Fylder meget i den traditionelle undervisning

>  Mister terraen ifht. de andre — er han klar til at blive udfordret pa
egen hjemmebane?

> Har brug for hjaelp til at koble teknik og historie.

y anex

analyse > proces > udvikling



DTM 2010/11 Brugerundersggelse: Kontrafaktisk formidling pa Danmarks Tekniske Museum

2. Dem medildirgven

Med hovedet pa rette sted...

Men med kroppen i vejen for traditionel undervisning
Koncentrationsbesvaer

Motiveres af andre laeringstyper

Kropslig, involverende formidling

Behov for variation i formidlingen og laeringen

VvV VV VYV VYV

Har brug for hjzelp til at skabe struktur for laeringen

anex
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3. Poptgserne

V V.V V V

38

De ved mere end de vil vaere ved

Brug for en tryg ramme til at ytre sig
Behov for umiddelbar bekraftelse
Opmuntringer i rigtigheden af deres valg
Brug for et grundlag at treeffe valget pa.
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4. De modne fra niende

Bevidste om eget potentiale / styrke

Bevidst om deres valg og deres omverden

Brug for perspektiv pa deres valg

Hvilke konsekvenser far det?

Indholdet skal Igftes op i en st@rre forstaelsesramme
Har kapaciteten til at diskutere det videre.

VvV VV VYV VYV

Brug for selv at skabe perspektiveringen og mulighed for
at hente mere viden

aneXx
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5. De almindeligt interesserede

> |kke dedikerede pa faget i sig selv
> |kke modne nok til at treede ud og treede i karakter
> Pa udebane i historieundervisningen
> Men fanges af indlevelsen gennem gameplayet
> Har brug for en levende historie med fascination som
omdrejningspunkt
40
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Oplevelse af gameplay

anex
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Rammeforteaellingen

7. Klasse

> Bade journalistvinklen og agenthistorien er populzere valg.

> Iseer drengene er stemt for agentvinklen.

> De to vinkler tilbyder speending, og seetter nogle gode rammer for de valg, der skal tages i forlgbet.

> | 7. klasse vaelger enkelte historien med teenageren, som skal til fest. Det er sveert at lokke anden
argumentation ud af dem, end: “Den er mest spaendende”.

>  Enkelte peger pa at journalisten ikke er velvalgt, for journalisten skal dokumentere, ikke pavirke historien.

9. klasse

> Eleverne vaelger primaert topjournalisten, men ogsa energiagenten.

> Journalistvinklen kender eleverne fra et besgg pa Jyllandspostens skoletjeneste.

> Bade agent og topjournalist giver mulighed for spaendende rollespil. En betydningsfuld rolle.

> Ingen vaelger fest-vinklen: "Den er kedelig. Hvem gider ga til fastelavn, kleedt ud som sig selv?

> Eleverne oplever ikke festvinklens setup som andet end hverdagsproblematikker: “Hvis bilen ikke virker, sa
tager jeg da bare r\,/klpn ”

; anex
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Forteelleren og tidsrejsen

7. klasse

> Setuppet med tidsrejsen er som udgangspunkt en udfordring for flere. Det er svaert at forsta den
‘dobbelte tidsrejse’.

> Med redaktgren gar preemissen op for dem. Vigtigt at ggre tidsdimensionen tydelig, gerne gennem flere
forskellige formidlingsmaessige virkemidler (tidsmaskine, tekst, lyd mm.)

> Redaktgrens autentiske stemme gor det spaendende, og hjeelper med at rammeszette 1973.

9. klasse

> Lydfiler med en 1. personsfortaller fungerer rigtig godt. Eleverne er meget begejstrede og har let ved at
genkende og acceptere praemissen. Lydfilen virkede realistisk — godt at man fik en opgave pa lydfil.

> Forvirring omkring startpunktet for historien: 1973 eller 20107

> Sveert at hitte rede pa den dobbelte tidsrejse. Hvornar er vi i 2010, 1973, 1890, 19107 Brug for meget
eksplicit tidsangivelse. P4 samme made er det ngdvendigt at synligggre selve tidsrejsen. Gerne fysisk
ved at ga gennem en tidsmaskine eller lignende. Kan fgrste bluetoothzone fungere som tidsmaskine?

> De har sveert ved at medtaenke de paviste arstal og saette sig ind i de skiftende tider, og fornemmer ikke

7

energikrise’.
anex

analyse > proces > udvikling

43



DTM 2010/11 Brugerundersggelse: Kontrafaktisk formidling pa Danmarks Tekniske Museum

Dokumentmappen

7. klasse
> Alle afkoder let instruktionsvejledningen.

> De forstar alle, hvad de skal. De skal hente information og sendre historien. Tekstmaengden er fin.

9. Klasse

> Eleverne har let ved leve sig ind i konceptet med at udlevere tophemmelige dokumenter. Det giver god
mening for dem at fa kortet i handen, fa en handlingsbeskrivelse m.m.

> De synes det er sjovt, at man selv skal finde frem til viden —i stedet for at fglge en guidet tur rundt pa
museet.

> De har lidt sveert ved at forestille sig scenariet — men de far lyst til at prgve sig frem.
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Sms som styringsredskab og skattejagt som tilgang

7. klasse
> SMS er oplagt at bruge, og der er overhovedet ikke problemer med at forsta henvisningerne.
> SMS-delen er fundamentalt speendingsskabende: Hvad star der i den naeste besked?

> SMS opleves som meget personlig interaktion, og det spiller godt sammen med rollespillet som
journalist eller agent.

> Kedeligt hvis man var alene, sjovest at ga rundt nogle stykker, max 4 stk. — bliver ligesom en skattejagt.

9. klasse
> Eleverne er meget positive ifht at inddrage mobiltelefonen som styringsredskab i historien.
> Det er klart at foretreekke frem for analog styring pa historien.

> De unge synes det fungerer rigtig godt med at fa info pa sms — det g@r oplevelsen sjovere og mere
interagerende. Meget bedre end et skattekort. De vil helst have info pa mobilen og guides via mobilen

anex
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Bluetooth og sms interaktion

7. klasse

> Giver rigtig god mening, men nogle peger pa at film maske kan vaere sveaert at afspille pa nogle mobiler,
hvis de ikke understgtter formatet.

>  Godt element med billeder og video pa mobilen.

9. klasse

> Klart et hit hos malgruppen. Alle fremhaver at det er interessant at modtage filer pa mobilen og flere
peger pa, at de ville blive fanget og inddraget i noget, de ellers ikke ville deltage i.

> ”Jeg synes det er fedt, for jeg gider ikke rigtigt sta og laese en helt masse. Men hvis man kan blive
klogere ved at modtage noget pa mobilen, sa er jeg med.”

> De oplever det som positivt at man skal give respons pa sms — skaber involvering og stillingtagen
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De kontrafaktiske valg

7. Klasse
> 7. klasserne har sveert ved at tage de kontrafaktiske valg, pa baggrund af den information de far.
> Deltagerne ser ikke umiddelbart sammenhaengen mellem information og valg.

> | stedet tages valget som sypigetips, eller pa baggrund af ‘sund fornuft’ (olie forurener nok mest, sa jeg
veelger el.)

9. Klasse

> Valget er interessant i sig selv, men der mangler et grundlag til at treeffe det enkelte valg. Ellers bliver
det ligegyldigt og man vil bare prgve sig frem uden refleksion.

> De teenker ud fra situationen i 1973 og mener at gas er et bedre valg — de mener, at de bgr tage et
andet valg, end det der egentlig blev truffet.

> Det er vigtigt, at deltagerne bliver praesenteret for fordele og ulemper, inden deres valg.

> Samtidig er det vigtigt at blive praesenteret for konsekvenserne af valgene — hvad sker der, hvis jeg
veelger fossilt braendstof?

> Flere vil gerne vide, hvad det rette valg er — sa man ikke fglger en "forkert’ rute.
> De fgler ikke de bliver klogere.
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Afslutningen/payoff

7. klasse

> Alle vil gerne have payoff med det samme. "Kan man ikke fa Igsningen pa SMS til sidst?”
> Payoff pa e-mail har visse problemer

> |kke alle har mails.
> |kke alle tjekker dem.

> lkke alle ma opgive mailadresse.

9. klasse
>  (@nske om umiddelbart payoff. Man skal jo kunne se avisforsiden til sidst og ikke kun finde den pa
mailen.

> Eleverne efterspgrger en rangering af hvad der er rigtigt og forkert.

> Eleverne papeger potentialet i at kunne diskutere avisforsiden efterfglgende pa klassen.
> De unge synes det er utrolig vigtigt med respons pa artiklerne — det er vigtigt at artiklerne baerer praeg
af de personlige valg, de unge foretog sig. Genkendelighed og ikke en skabelon!
48
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Fase 2: Test af app’en

Brugerundersggelse pa Danmarks Tekniske Museum
Januar 2011
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Testgruppen

anex
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Testgruppens karakteristika

6. Klasse:

> Deltagerne i undersggelsen er en 6. klasse fra Copenhagen International School.
> Eleverne er blandet piger og drenge i alderen 12-13 ar.

Produktionsskolen:

> Eleverne er fra Helsing@rs Produktionsskole Sundet.

Skolen er for elever, som ikke har gennemfgrt en ungdomsuddannelse, og undervisningen er baseret pa
praktisk arbejde og produktion.

> Deltagerne i undersggelsen er piger og drenge i alderen 16-24 ar.
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Testgruppens forudssetninger
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Testgruppens forudsaetninger

> Nogle af eleverne har en god historisk forstaelse, mens andre mangler viden for at fa det maksimale
udbytte af app’en.
> Nogle af drengene er meget ukoncentrerede og har den opfattelse af, at de skal pa skattejagt i
udstillingen.
> Flere har brug for at blive holdt i handen gennem udstillingen.
> Interesse og stor fascination af Ipad’en.
> Nogle har brug for umiddelbar bekraeftelse og opmuntringer i rigtigheden af deres valg.
> Flere af pigerne er meget koncentrerede og er gode til at diskutere deres valg.
} aMex
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|deen

> Umiddelbar positiv holdning til forlgbet: Det er godt med noget

nyskabende og ikke-bogligt.

>  Den kontrafaktiske idé (Hvad nu hvis...?): Mange deltagere har
sveert ved at forsta den grundlaeggende praemis om at deres valg

ikke er rigtige eller forkerte.

> Til gengeeld forstar de fleste i udgangspunktet praemissen om en

tidsrejse.

anex

54 -
analyse > proces > udvikling



DTM 2010/11 Brugerundersggelse: Kontrafaktisk formidling pa Danmarks Tekniske Museum

Praktiske forhold

anex

55 -
analyse > proces > udvikling



DTM 2010/11 Brugerundersggelse: Kontrafaktisk formidling pa Danmarks Tekniske Museum

Praktiske forhold

> Deltagerne i undersggelsen oplever ind imellem, at det kan vaere svaert at hgre lyden pa
applikationen, nar den aktiveres i de store haller pa DTM.

>  Grupperne oplever ind imellem problemer med et ustabilt netveaerk.

> Eleverne ’klumper’ sig sammen i starten af forlgbet. Dvs. at de fglger efter de andre i
stedet for selv at navigere i app’en og udstillingen.

> Da alle starter applikationen samme sted, kan der opleves flaskehalsproblemer her.
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Ind i app’en
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Rammefortaelling

> De fleste forstar den grundleeggende preemis om at rejse tilbage i tiden for at @ndre historiens gang.
> For mange deltagere er det dog sveert at leve sig rigtigt ind i fortzellingen.
> Tidsrejsen bruges ikke aktivt gennem spillet, da de glemmer fortzllingen allerede efter det fgrste valg.
> | stedet treffes de enkelte valg ud fra eksisterende viden og sund fornuft anno 2011.
> Den kontrafaktiske preemis: Hvad nu hvis..?, er ikke den baerende fortzlling i deltagernes historie.
> | stedet oplever mange (iseer drenge) applikationen som en skattejagt, eller en raeekke opgaver som skal
lgses.
> Rammefortzellingen kan maske derfor styrkes gennem tydeligggrelse af deltagernes rolle i historien,
samt et mere fastslaet dilemma i introduktionen.
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Introduktion til applikationen

> Flere af deltagerne springer den (oplevede) lange introduktion
over, og gar direkte til historien.

> Iszer for drengene med ild i rgven er den teksttunge introduktion
en barriere.

>  Flere af dem ser introduktionsvideoen, som ridser
problemstillingen op.

> Drengene mangler dog i videoen en mere formel introduktion til
app’en.

> Pigerne laser i hgjere grad introduktionen, og har fglgende bedre
forudsaetninger for at bruge app’en.

> Pigerne er som udgangspunkt meget grundige og pligtopfyldende i
deres laesning af introduktionen.
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Fortzellingens flow

Flowforstaerker

Flowhammer

> Deltagerne anvender ipad’en intuitivt, og det En svag oplevelse af rammefortallingen, gar
er let at navigere i mediet. det sveert at skabe et sammenhaengende
flow.
> Det er en god og velkendt ramme at traeffe et
valg og bevaege sig fra A til B. Deltagerne mangler en klart defineret rolle
eller alternativt en fortzller, som tager dem
> Spgrgsmalene tvinger deltagerne til hele tiden ved handen gennem forlgbet.
at tage stilling.
App’en er primaert tekstbaret, og det kan
> Gentagelser i teksterne og videoerne hjzlper vaere en barriere for nogle af deltagerne.
til at fastholde koncentrationen.
Historien opleves kort. Eleverne nar lige at
komme ind i historien og den genkendelige
struktur, hvorefter historien er afsluttet.
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Tekstformidling

> Tekstmangden er meget omfattende, og det er en betydelig
barriere for nogle af deltagerne.

> Den tekstbarne information, kreever at alle deltagere kan se
teksten pa ipad’en, eller alternativt, at en deltager laeser teksten
op. For nogle deltagere er det en barriere at laese hgijt.

> Tekstens svaerhedsgrad er i den hgje ende for de yngste deltagere i
testen (6. klasse).

> Pigerne gnsker mere uddybende information om de praesenterede
emner, mens mangden af information er tilstraekkelig for de fleste
af drengene.

>  Positive og negative ord i teksten tillaegges meget stor betydning
og pavirker forlgbet. Premissen, om at der ikke findes nogen
rigtige eller forkerte svar, er ikke tydelig for mange deltagere.

61

anex

analyse > proces > udvikling



DTM 2010/11 Brugerundersggelse: Kontrafaktisk formidling pa Danmarks Tekniske Museum

Videoformidling

> Det er en stor fordel, at videoerne supplerer teksterne.
Deltagere som oplever lange tekster som en barriere, far dermed
en mulighed for at fa en masse ud af app’en alligevel.

> Videoerne ses af de fleste deltagere, og bruges samlet set mere
end de forklarende tekster.

>  For de fleste af pigerne fungerer videoerne som et godt og
uddybende supplement til teksten.

> For flere af drengene fylder videoerne meget, og det er oftest
med baggrund i videoerne, at beslutningerne bliver truffet.

> Pigerne efterspgger lengere og mere informerende
videosekvenser.
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Kortet

> | den testede udgave, var app’ens kort endnu ikke faerdigudviklet, og hver gruppe var derfor forsynet
med et eksternt kort over DTM.

> Flere elever fandt kortet indviklet at overskue.
> Deltagerne efterlyser samtlige af app’ens genstande afbilledet pa kortet.

>  For flere grupper var det positivt for gruppedynamikken at have et separat kort. Det separate kort gav
én i gruppen mulighed for at patage sig rollen som kortholder/navigatgr.

> Til gengeeld var kortholderen adskilt fra mange beslutninger omkring Ipad’en.
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Afslutning/payoff

> Deltagerne oplever afslutningen pa applikationen som meget
abrupt og ikke tydelig.
> Det skaber forvirring: Er spillet slut eller gj?

> Den vage afslutning giver en oplevelse af antiklimaks i stedet for
klimaks.

> Flere deltagere efterlyser en mere tydelig afslutning: Bade i tekst
og grafik.

> For deltagere, som laeser teksterne i applikationen meget
bogstaveligt, er slutningen: GAME OVER en indikation p3, at de har
fejlet og truffet forkerte valg.

> Deltagerne sgger tydeligere feedback pa deres valg.

> De deltagere, som har forstaet den grundleeggende preemis om at
tage valg, oplever dog, at der er laering at hente i app’en: At der er
fordele og ulemper uanset, hvad man valger.
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App’en i brug
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lpad’en i brug

> |pad’en opleves som fascinerende, sej og spaendende teknik.

> Deltagerne anvender Ipad’en intuitivt og oplever ikke problemer i interaktionen med den.

> |pad’en giver —som ny teknik — en merveerdi for deltagerne. Det er spaendende at anvende den i
undervisningen.

> |Ipad’ens stgrrelse er god, da det giver alle i gruppen mulighed for at fglge med pa skaermen (men
interessen/koncentrationen er stgrst hos den/de, som traeffer valgene undervejs).

>  Grupper pa over tre personer oplever dog koncentrationsbesveer, fordi det er svaert for alle at fglge
med.
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Gruppedynamik

Gruppedynamikken er meget forskellig alt efter kgn:

Drenge:
> Drengegrupperne er fysisk meget aktive, og tror de skal gennemfgre en skattejagt sa hurtigt som muligt.
> |pad’en fascinerer dem meget, og der er kamp om at fa lov til at holde den gennem udstillingen.
> De er meget individuelle i deres tilgang og i deres beslutninger - Ham der "vinder” ipad’en bestemmer.
> Kortholderen far sin egen rolle som navigatgr.
Piger:
>  Pigerne forekommer mere skolede > falles beslutninger, et faelles forlgb.
> De laeser hgjt for hinanden, og er rigtig gode til at samarbejde.
> De skiftes til at holde ipad’en, alle far lov til at prgve.
>  Kortholderen diskuterer med de andre, hvor de skal ga hen = falles beslutning.
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Beslutningsprocessen

> Eleverne er meget pavirkede af Michaels introduktion til emnet
og applikationen, og traeffer flere beslutninger i forlengelse af
hans udsagn.

> Deltagerne tager tekster og forklaringer meget bogstaveligt, og
treeffer beslutningerne pa baggrund af konkrete eksempler.

> De tager afsat i deres egne holdninger og viden anno 2011: ”Vi
skal jo have store biler, de er fede”.

> | drengegrupperne er det ham som styrer Ipad’en, som tager
beslutningen.

> | pigegrupperne diskuterer de forskellige muligheder, og tager
en faelles beslutning.
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Samspil med genstande

> Eleverne er positive over for kombinationen af ipad og genstande.
Historierne skaber liv til genstandene.

> Det er mere spaendende at ga pa museum pa denne made: "Man
gider at lave mere ndr det ikke bare er det samme, som det plejer”.

> Det fungerer godt, at eleverne gar rundt i udstillingen, mens de
bruger Ipad’en.

> Samspillet med genstandene i virkeligheden fungerer godt — det
giver mulighed for bl.a. at se tingene fra flere vinkler.

> Godt med billeder af genstandene (pa ipaden) — hjalp til at finde bl.a.
Dampturbinen.

> Devil gerne veere aktive og gerne involveres endnu mere. De vil
gerne prgve ting og selv rgre ved genstandene.
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App’ens styrker og svagheder

Opsummering
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Ingen problemer ©

> |pad’en er et godt valg. Eleverne er meget engagerede i den nye teknologi.
> Samtidig navigerer de intuitivt pa Ipad’en.

> De simple valg mellem to mulige veje i fortzellingen giver de engagerede elever mulighed for

nuancerede diskussioner.
> Hvor det fungerer bedst, understgtter tekst og videosekvenser hinanden.

> Interaktion med genstandene pa museet tilbyder en klar mervaerdi for deltagerne.
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F3, eller ubetydelige problemer

> Rammefortzllingen om tidsrejsen forstas af deltagerne, men fortaellingen forlades til fordel for valg

med udgangspunkt i verden anno 2011.

> Deltagerne mangler en forstaelse af, at deres valg ikke er rigtige eller forkerte. Observationer tyder dog

pa, at deltagere som gennemspiller app’en flere gange bedre forstar denne praemis.
> Det fremgar ikke tydeligt i introduktionen, at der ikke findes rigtige svar, men svar med konsekvenser.

> Mange drenge blandt deltagerne springer teksten over, i deres iver for at komme videre. De ser dog

videoerne, som tilbyder en del information, som de kan stgtte sig til.

> Alle genstande, som indgar i applikationen, bgr vaere markeret pa kortet.
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Betydelige problemer @

> Deltagerne oplever en utydelig og abrupt afslutning pa forlgbet.
> Afslutningen er ikke tydelig nok, hverken gennem tekst eller visuelt.

> Det er ikke tydeliggjort, at afslutningen er et resultat af deres valg gennem applikationen.

> Deltagerne efterlyser feedback i afslutningen.
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Anbefalinger
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Anbefalinger

>  Giv klar feedback i slutningen: Resultatet er en konsekvens af handlinger i spillet.

> Understreg spillets praemis flere gange: "Hvad nu hvis..?’ Deltagerne kan andre verdenshistorien
gennem deres valg.

> Anspor deltagerne til at gennemspille applikationen flere gange, og giv dem dermed mulighed for at
reflektere over deres forskellige valg.

>  Styrk videosporet med en neutral og handlingsanvisende guide, som supplerer den stemningsmaettede
fortzelling i billede, lyd og speak.

> Overvej at undlade veerdiladede udtryk i returtekst: Deltagerne tager det som udtryk for at de har
truffet korrekte valg.
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