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Introduktion

| rammerne af projektet MYRE Syddanmark (Region Syddanmark, 2023-2024), har Syddansk
Universitet forestaet udvikling af en MOOC-prototype. Undertegnede har i denne sammenhaeng
staet for udviklingen af prototyper og bidraget til gennemfarelse af en brugertest af en tidlig
prototype. Neervaerende analyserapport gengiver resultater, analyse og anbefalinger mhp. den
videre udvikling af MOOC en.

Udvikling af en MOOC er et stort og omfangsrigt arbejde. Det oprindelige mal var saledes at
undersgge forskellige platforme og fa oplistet deres pros & cons. Men arbejdet skred hurtigere
frem end forventet, og derfor kunne den allerfarste prototype af et e-laeringskursus samt foretaget
en brugertest af prototypen. Det lykkedes at indga aftale med SDU’s afdeling for
Universitetspaedagogik angaende brug af SDUs nyoprettede MOOC-platform (2023): SDUxLearn
til udviklingen af MYREs farste MOOC prototype: Al som laeringspartner. Al som laeringspartner
skal give brugeren den mest grundleeggende viden om kunstig intelligens (Al), som brugeren skal
anvende lgbende til at skabe et undervisningsforlgb, hvor Al indgar.

Den primaere malgruppe for MOOC en er undervisere i alle led af uddannelseskaeden, som vil
anvende kunstig intelligens i et undervisningsforlgb.

Denne rapport kortlaegger og visualiserer testresultaterne af den farste tidlige prototype. Testen
skulle validere, at den valgte MOOC-platform vil kunne bruges til videreudvikling af denne
prototype og evt. fremtidige e-laeringskurser. Testen har forholdt sig til brugervenlighed med fokus
pa brugernes oplevelse, behov for teknisk support, prototypens generelle overskuelighed og
tilgaengelighed. Derudover er i mindre grad unders@gt, hvad e-laeringskurset skal kunne give
brugerne af viden og nyttevaerdi for deres undervisning med kunstig intelligens som en
leeringspartner.

Respondenterne fik udleveret et link til prototypen, hvor de helt frit kunne tilga prototypen. Herefter
har de svaret pa kvantitative og kvalitative spgrgsmal i et online spargeskema. De kvantitative
spergsmal var formuleret som udtalelser, som respondenterne besvarede med en 1-5 vurdering
om hvorvidt de kunne vaere enige med udtalelsen eller ej. 1 stod for staerkt uenig, hvor 5 var staerkt
enig. Spargsmal A-F forholdt sig til brugervenlighed og spegrgsmal G-M forholdt sig til det
indholdsmaessige. De kvalitative spgrgsmal blev besvaret via tekst, hvor respondenterne kunne
tilfgje yderligere kommentarer. Respondenterne havde alle en forbindelse til en institution i
uddannelseskaden, konkret to grundskoler, to erhvervsgymnasier, en professionshgjskole og et
universitet. Der blev indsamlet svar fra 11 respondenter.

Analyse
Analysen omhandler respondenternes svar om brugervenlighed, teknisk tryghed samt kvalitet af
indholdet.

Brugervenlighed

Alle respondenter fgler sig sikre ved brug af platformen. Vi kan se pa nedenstaende graf at 9 ud af
11 respondenter har givet spgrgsmalet et 5-tal, hvilket indikerer en god brugeroplevelse med
hensyn til sikkerhed (Figur 1 til venstre).

Vi kan validere dette svar yderligere ved at sammenligne svarerne pa et tillaegsspargsmal, hvor
respondenterne er hovedsageligt staerkt uenig i, at de behgver teknisk hjeelp fra en ekspert for at
anvende MOOC platformen (Figur 1 i midten).



Jeg folte mig meget
sikker ved at bruge
MOOC platformen

Jeg ville nok have brug
for statte fra en teknisk
ekspert for at kunne
bruge MOOC platformen

Jeg forestiller mig, at de
fleste undervisere hurtigt
kunne leere at bruge
platformen
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Figur 1. Brugervenlighed

Yderligere kan vi se, at respondenterne mener, de fleste undervisere hurtigt vil kunne lzere MOOC
platformen (Figur 1 til hgjre).

Der er lidt tvetydige svar til tider hos respondenterne, hvilket kunne indikere, at spgrgsmalene til
tider ikke blev forstaet til fulde.

Nar vi dykker ned i respondenternes kvalitative svar i forhold til brugervenlighed, sa kan vi se at
nogle respondenter har haft problemer med at navigere rundt pa platformen samt udfgre den
rigtige interaktion ved givne opgaver. Dette kan forklares ved, at respondenterne har tilgaet en
testserver, som ikke har den samme kraft som en offentlig server vil have. Svarene kan dog ogséa
tyde p4, at der er udfordringer i forhold til graenseflade og layout, hvilket skal undersgges
naermere. Derudover var kunne opgaverne ogsa kunne forenkles og ggres mere intuitive.

Indholdet

Vi kan se, at respondenterne i hgj grad felte sig informeret, men at indholdets relevans er noget
svingende i forhold til respondenterne som undervisere (Figur 2 til venstre og midt for). Det kan
skyldes undervisernes forskellige behov ift. niveau af den uddannelse, de underviser pa.

Emnerne var ikke
tilstraekkelig relevante for
mig som underviser

Jeg falte mig informeret
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Figur 2. Om indhold og dets relevans

De forskellige faglige behov kan maske ogsa forklare, hvorfor der var sa blandede svar i forhold til
underholdningsgraden (Figur 3 tv).

Hvis nu indholdet har veeret informerende, men ikke meningsgivende for nogle respondenter, sa
kan det maske veeret sveert at opretholde motivation og lyst til at bevaege sig videre i materialet.
Eller det kan begrundes med, at nogle respondenter syntes, at varigheden var lidt for lang, og de
derfor har "kedet sig” til sidst (Figur 3 til hgjre).



Jeg fglte mig underholdt Jeg synes, MOOC en
5 tager alt for lang tid
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Figur 3. Balancering af indholdet i forhold til forskellige malgrupper

Yderlige kan vi ogsa se, at de indlagte opgaver fik en blandet modtagelse (se Figur 4).

Opgaverne havde Opgaverne var
tilstraekkelig kompleksitet forvirrende
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Figur 4. Om opgaverne

Sa der er meget som tyder pa, at det indholdsmaessige ikke har vaeret tilstraekkelig godt nok
praesenteret.

Forslag til forbedringer

Noget som vi ogsa kan se i respondenternes forslag til forbedringer er, at indholdet har haltet.
Nogle respondenter foreslar en starre balance mellem teori og praksis med flere case-eksempler,
hvilket ogsa spiller sammen med andre respondenter, som gerne vil blive introduceret for flere
praktiske tilgange og eksempler. Alt sammen indikerer et starre snske om mere anvendte
leeringsmetoder og undervisningsbeskrivelser. Dog naevner respondenterne ikke synderligt meget
om strukturer, udover at de fleste var meget begejstret for introduktionsvideoerne, som indleder
hvert afsnit. Derfor ma vi ga ud fra, at strukturen og opbygningen er passende, da det virker til at
brugervenligheden er hgi;.

Yderligere har vi faet anbefalinger om at (det som bruger ser), forbedre det indholdsmeessige og
indarbejde varierede indholdstyper for at imgdekomme forskellige leeringsstile.

Konklusion

Alt i alt kan vi konkludere at respondenterne var begejstret for platformen og prototypens
opbygning, dog var der mangler pa det indholdsmeessige samt det brugervenlige. Vores test skulle
hovedsageligt give os et billede af brugervenligheden, validering af opbygning af struktur, pejling
pa indhold og test af opgavetyper.



Naeste Skridt

at indarbejde de vigtigste resultater fra testen

at udarbejde Al som laeringspartnerdelen” (det der er testet, er introduktion til generativ Al)
at tilfgje referencer til veerdifulde kilder om generativ Al

at supplere med links til konkrete undervisningsforlgb.
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Lzering af den forelobige udviklingsproces

Udviklerteamet har gjort nogle forelgbige erfaringer med at udvikle MOOCs. Vi oplister herunder i
punkter, som man skal holde sig for gje i de fremtidige MOOC-produktioner:

- Der skal afseettes tilstreekkelig tid til at udarbejde et professionelt manuskript.
- Enighed i gruppen om brug af litteratur.

- Tilstreekkelige ressourcer til udarbejdelse af grafik, simulationer og opgaver.
- Grafik pa videoer skal passe med resten af prototypen.

- Test af teknisk kvalitet pa videoer.

- Der skal szettes tid af til en grundig sprogredigering i prototypen.
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