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Forskningsspørgsmålet 

Hvilke udfordringer er der for dansklærere 
forbundet med en innovativ it-understøttet 
undervisning som arbejder receptivt og 
produktivt med digitale multimodale tekster?  

 
Hypotese: 

Innovativ undervisning med it må udvikles og 
implementeres af fagets udøvere i relation til 
fagets metoder og begreber og 
undervisningens kontekst.  



Metodologi: Design-Based Research 

Mål: 

• At undersøge hvordan et design påvirker 
undervisningen i konteksten 

• At forstå hvordan denne undersøgelse kan 
bruges til at bekræfte, reflektere over og 
potentielt gentænke de teorier og modeller 
som var involveret i designet (Barab & Squire, 
2004)  

 

 



Forskningsdesignet Interventionsforskning 
 





Et didaktisk design: 
Troværdighed i nettekster 

 

Eksperten fra  
Medierådet 

Mål Interaktive 
assistenter 

http://www.youtube.com/watch?v=utWX8oe4QDk
http://www.youtube.com/watch?v=utWX8oe4QDk
http://www.youtube.com/watch?v=utWX8oe4QDk


Designgruppens workshops 
3 uger, 3 gange, forhandlet dagsorden, 
didaktiske fokuspunkter: 

 

 

 

 

 

 

 

Produktion Ramme- 
fortælling 

Undervisning + 
selvmonitor-
ering 

Organisering 

Medbestem-
melse 

Strukturering 

Indhold, 
Faglige 
mål 

Designgruppen 2014, ralo@viauc.dk  



 

 

Data 



‘Det styrede blik’ 



Eksempler på data 

Videoobservationer, interviews, feltnotater, 
elevproduktioner 
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