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1. Segknadsskjema

* Skjemaet skaper problemer for utskrift og er derfor vedlagt i egen fil



Prosj ektets hovedmal og delmal

Hovedmd:;
A foreta en teoretisk analyse og drgfting av interaktivitet som begrep og fenomen, sarlig
knyttet til forholdet mellom IKT og laering.

Delmd:

. beskrive, anaysere og drefte hvordan interaktivitetsbegrepet er brukt i IKT-sammenheng

over tid, herunder se pa sideordnede begreper som interaks§onog  toveiskommunikasjon

. avklare det ideologiske grunnlaget for begrepsbruken

. avklare hvordan man innenfor ulike laaingsteorier anvender interaktivitetsbegrepet, og
hvilken betydning begrepet tilleggesi forhold til laging

. innhente synspunkter og teori fra andre fagdisipliner med hovedvekt pa
litteraturvitenskap, film- og medievitenskap, sosiologi og fil osofi

. analysere og evaluere undervisningsmodeller og progamtyper innen informasjons- og
kommunikasjonsteknologi med bakgrunn i forskjellige fagdisipliners forstaelse av

interaktivitetsbegrepet

. foreta en definigon av interaktivitetsbegrepet, herunder en kategorisering av
interaktivitetsbegrepet innenfor ulike teknologier og programformer

Det vil dessuten vagre et mal for prosjektet & etablere et faglig nettverk, bestdende av de sentrale
bidragsyterei progjektet, bidragsytere som engasjeresinnenfor forskjellige delomrader,
velledere/lkommentatorer med tilknytning til progektet samt andre fagpersoner med interesse for
prog ektets problemstilling.

Prog ektsammendrag
Det er sagt at ikke noe annet begrep karakteriserer sa godt tenkningen omkring utdanning i 1990-
ara som nettopp interaktivitetsbegrepet.

| IKT-kretser har det blitt dik at ethvert program, enhver teknologi og enhver tilnearmingsméte har
blitt betegnet som interaktiv.

Parallelt med den omfattende bruken av interaktivitetsbegrepet, har det vaat en ¢kende teoretisk
interesse for begrepet. Alligevel er det et misforhold mellom kraften i begrepet ndr det brukesi
beskrivelsen av teknologi og medier og mangelen patydelighet nar det gjelder innholdet i begrepet.

Noen miljger er muligens tjent med dagens uavklarte situagon. | vitenskapelig sammenheng er en
dik begrepsmessig uklarhet fullstendig uholdbar. Den umuliggjer enhver form for akkumulering og
systematisering av erfaringer og kunnskap. Den vanskeliggjer faglig kommunikagon, og de
vitenskapelige miljegene fratas mulighetene til & vaare pa offensiven i forhold til viktige spersmd pa
IKT-feltet.

Teknologene har hatt initiativet innen IKT-feltet, og dette er vel grunnen til at en rekke produkter gir
inntrykk av en dlags pedagogisk fortreffelighet som det ofte er lite grunnlag for.

Slik har progiektet sin begrunnelsei bade den omfattende bruk og den sentrale plass
interaktivitetsbegrepet har fétt innen IK T-feltet, mangelen pa grunnforskning innen IKT generelt sett
0g den tilsynelatende snevre forankring bruken av begrepet har hatt |aaringsteoretisk.



Prog ektets problemstilling
Den forskningsmessige problemstillingen er:

Hvordan for stas og brukes inter aktivitetsbegrepet i |KT-sammenheng, og i hvilken grad er
dennetenkningen og bruken av begrepet relevant i en laaringssammenheng?

Framdriftsplan
Fremdrift 1998-99

Prosjektet er tenkt som et 3-arig grunnforskningsprosjekt. Framdriftsplanen falger prosjektets
oppdeling i tre forskningsdeler:

Del | - Teoridel
Dd Il - Evalueringsdel
Ddl I11 - Oppsummeringsdel

Del | - Teoridel
Denne delen er prosjektets mest omfattende (se «Forskningsdesign og metoder»). Teoridelen
inneholder delmdlene 1, 2, 3 0og 4 og vil omfatte perioden fra 1. juli 1998 til 31. desember 1999.

Der er i denne perioden tenkt en halvérlig rapportering til de gkonomiske bidragsyterne vedrarende
prosjektets framdrift og forel gpige konklusjoner:

1. rapportering pr. 1.12.98 pa bakgrunn av delmal 1.

2. rapportering pr. 1.7.99 pa bakgrunn av delmél 1, 2 og 3.

3. rapportering pr. 1.12.99 - en rapport som oppsummerer progektperioden og de fire delméalene.

Medlemmenei prosjektets kjernegruppe har planlagt ett statusmate pr. halvér. Det er planlagt ett
arlig temamate mellom prog ektets kjernegruppe og kommentatorer/veiledere i en referansegruppe.
Det vil ved siden av disse mgtene vaare | gpende kommunikas on mellom kjernegruppens
medlemmer, mellom kjernegruppen og den faglige referansegruppen og mellom kjernegruppen,
referansegruppen og personer med faglig tilknytning til progektets problemstilling i et fagligt
nettverk. Kommunikas onen vil hovedsaklig vaare nettbasert.

Det er dessuten planlagt 3 hovedrapporter i |gpet av perioden, samt | gpende publiseringsaktivitet (se
«Formidlingsplaner»).

Framdrift &r 2000 - 2001

Perioden fral. januar ar 2000 og frem til 1. juli 2001 vil omfatte progektets Del 11 og I,
Evalueringsdel og Oppsummeringsdel. Disse to forskningsfasene omfatter prog ektets del mal 5 0g
6.

Ogsdi denne delen er det tenkt en halvarlig rapportering til de gkonomiske bidragsyterne:

1. rapportering pr. 1.7.2000 - pa bakgrunn av del mal 5

2. rapportering pr. 1.12.2000 - pa bakgrunn av delma 5

3. rapportering pr. 1.7.2001 - en rapport som oppsummerer hele den 3- -arige forskningsperioden og
dle 6 delmalene.

Det er fortsatt tenkt halvarlige statusmeter for prosjektets kjernegruppe og &rlige temamgter mellom
kjernegruppen og kommentatorer/veiledere i en referansegruppe.



Vedleggsover sikt
Vedlegg nr. 1. Litteraturliste.



2. Progektbeskrivelse:

Interaktivitet, teknologi og laaing

- en grunnleggende analyse av interaktivitet som begrep og fenomen

Hovedmal og delmal

Hovedmd:;
A foreta en teoretisk analyse og drgfting av interaktivitet som begrep og fenomen, sarlig
knyttet til forholdet mellom IKT og laering.

Delmd:

. beskrive, analysere og drefte hvordan interaktivitetsbegrepet er brukt i IKT-sammenheng

over tid, herunder se pa sideordnede begreper som interaks§onog  toveiskommunikasjon

. avklare det ideol ogiske grunnlaget for begrepsbruken

. avklare hvordan man innenfor ulike laaingsteorier anvender interaktivitetsbegrepet, og
hvilken betydning begrepet tilleggesi forhold til laging

. innhente synspunkter og teori fraandre fagdisipliner med hovedvekt pa
litteraturvitenskap, film- og medievitenskap, sosiologi og fil osofi

. analysere og evaluere undervisningsmodeller og progamtyper innen informasjons- og
kommunikasjonsteknologi med bakgrunn i forskjellige fagdisipliners forstaelse av

interaktivitetsbegrepet

. foreta en definigon av interaktivitetsbegrepet, herunder en kategorisering av
interaktivitetsbegrepet innenfor ulike teknologier og programformer

Det vil dessuten vaare et mal for prosjektet & etablere et faglig nettverk, bestdende av de sentrale
bidragsytere i progektet, bidragsytere som engasjeres innenfor forskj elli ige delomréder,
veiledere/kommentatorer med tilknytning til progektet samt andre fagpersoner med interesse for
prog ektets problemstilling.

Kommentar til maene

Studien tar sitt utgangspunkt i interaktivitetsbegrepet innen IKT-feltet. Vi er klar over at i en del
sammenhenger brukes begrepene interaktivitet og interakgon om hverandre. | hovedsak er det
imidlertid interaktivitetsbegrepet som er anvendt knyttet til beskrivelsene av teknologi, og det er dette
begrepet som har veat i fokus pa& 80- og 90-tallet. Pa den annen side er begrepet interaksjon viktig
béde for en historisk gjennomgang av begrepsbruken og for selve begrepsavklaringen.

Selv om utgangspunktet for studien dik sett er IKT-sammenhengen, er det like viktig asepa
hvordan berepet er blit brukt og tillagt betydning innen sentrale lagiingsteorier og lagingstradigoner.
Et hovedfokus vil vaere relevansen i lagringssammenheng. | tillegg vil kunnskaper og erfaringer fra
andre fagomrader og disipliner vagre viktige for eventuelt & kunne avdekke nye perspektiver som kan
utvide var forstael se av begrepet.

For akunne namdenei progektet er det nfadvendlg adpne for vide teknol ogi- og mediebegreper.
For a eke forstaelsen av interaktivitet f.eks. i forholdet mellom menneske og datamaskin, er det



viktig trekke inn og vurdere interaktivitet i forhold til eksempelvis vanlige trykte tekster og
film/video.



Bakgrunn og begrunnelse

Det er sagt at ikke noe annet begrep karakteriserer s godt tenkningen omkring utdanning i 1990-
&ra som nettopp interaktivitetsbegrepet. Pastanden er i hvert fall riktig hvisvi ser bruken av begrepet
i en IKT-sammenheng. P4 1980- og 90-tallet har vi opplevd en kraftig oppblomstring i anvendelsen
av interaktivitetsbegrepet knyttet til IKT. Designere og utviklere av ulike programmer og
undervisningsmateriell basert pai ferste rekke datamaskiner, men ogsa «interaktiv» video, har brukt
ordene interaktiv og interaktivitet nsamest konstant (Livengood, 1987; Mason, 1994).

| en del kretser har det blitt dlik at ethvert program, enhver teknologi og enhver tilneamingsméte har
blitt betegnet som interaktiv. Forventningene til interaktive medier har vaat stadig gkende.
Forestillingene om hvateknologien vil kunne gjere mulig, har nsamet seg det grensel gse. (Mason,
1994; Aarseth 1997; Jensen, 1998).

Flere peker pa hvordan interaktivitet gjennom ny teknologi skaper helt nye forutsetninger for
utvikling. Menneskene kan forholde seg til sine medmennesker og omverdenen pa en radikalt
annerledes mate. Dette skaper i sin tur muligheter for nye, hittil ukjente, lagringsarenaer og
lagringsmiljger. Dette er imidlertid et potensiae som ikke kan bli realisert fullt ut far dagens unge
som er vokst opp med informasjons- og kommunikasjonsteknologien, far anledning til a sette
dagsordenen. Den nye situasionen er bl.a. beskrevet ved at IKT endrer karakter fra a vaae redskap
til abli mer @ sammenligne med en tilstand (Negroponte, 1995; Tapscott, 1998; Saby, 1998).

Parallelt med denne omfattende og stadig gkende bruken av interaktivitetsbegrepet, har det veat en
¢kende teoretisk interesse for begrepet. Det er gjort en del spredte for¢k pa a kartlegge bruken og
pa afremme nye definigoner. Men selv om "interaktivitet" dik sett har blitt understkt fraen rekke
forskjellige vinkler, er begrepet fremdeles temmelig vagt. Det er et totalt misforhold mellom kraften i
begrepet nér det brukesi beskrivelsen av teknologi og medier, og mangelen pa tydelighet og enighet
ndr det gjelder innholdet i begrepet: «Positiviteten omkring begreberne og hyppigheden af deres
anvendel se forekommer pa en made omvendt proportional med deres praecision og faktiske
betydningsindhold» (Jensen, 1998, s. 200).

For & beskrive situasjonen for interaktivitetsbegrepet, trekker Jensen inn det amerikanske uttrykket
buzzword som brukes om ord som innen et bestemt omrade pretenderer & visetil noe veldig viktig,
somi en gitt periode konstant summer i lufta, og somingen i realiteten vet hva betyr. For enkelte er
interaktivitetsbegrepet neamest ensbetydende med den nyeste datateknologien, for andre er det
brukermulighetene, mulighetene til avelge dler til &navigere pa nettet som er i fokus. Interaktivitet
er et av var tids mest brukte buzzwords.

Designere, utviklere og selgere av interaktiv teknologi og interaktive l@sninger er muligens tjent med
dagens uavklarte situagon, og for en del brukere har den kanskje heller ikke store negative
konsekvenser i hverdagen. For hagskole- og universitetsmiljgene er situagonen uhensiktsmessig, i
sazdeleshet nér forventningene om atai bruk IKT i undervisningen i stor skalafremmes med stadig
gkende tyngde fra de offentlige myndighetene. | vitenskapelig sammenheng er en dik
begrepsmessig uklarhet og forvirring fullstendig uholdbar. Den umuliggjer enhver form for
akkumulering og systematisering av erfaringer og kunnskap. Den vanskeliggjer, for ikke a s
umuliggjer, faglig kommunikagon. | neste omgang fratas de vitenskapelige miljgene mulighetene til
atainitiativ og vagre pa offensiven i forhold til de sentrae og viktige sparsmdene pa IK T-feltet.

| de forsgk som er gjort for & oppsummere norsk forskning omkring bruk av IKT i nag- og
fjernundervisning, framgér det at man savner en mer omfattende forskningsmessig aktivitet. Savidt
vi skjgnner, er dette ogsa hovedbegrunnelsen for opprettelsen av ITU. ITU legger i sinframstilling
stor vekt pa systematisk kunnskapsinnhenting og bedre empirisk og teoretisk forankring av
utviklingsprog ekter. Dette er en vektlegging det ikke er vanskelig as seg enigi. (SEFU: 1995;
ITU: 1998).



Vi mener imidlertid at det er nedvendig & utvide perspektivet og behovet til ogsa a gjelde mer
grunnlagsorientert forskningsvirksomhet. Salangt er det foretatt lite, om noe, grunnforskning nar
det gjelder bruk av IKT i undervisning. Som det ogsa framgér av ITU s redegjarelse, er hovedelen
av den forskningen vi i dag tross alt finner (mer internagonalt enn nasonalt), nettopp knyttet til
konkrete utviklings- og utprevingsprogjekter. Koblingen mellom handling og forskningsmessig
reflekgon ma salangt sies & havaat en nadvendighet. Det har sdasi vaat umulig aforske paen
praksis som ikke har eksistert. Men ettersom praktisk utpreving og kontinuerlig bruk nablir mer og
mer vanlig, dukker det ogsa opp behov for en mer grunnleggende reflekgon omkring IKT i
undervisning og laging. Ikke minst ser vi dettei et felt som av natur er tverrfaglig og
tverrvitenskapelig og hvor begrep og synspunkter fra ulike fagdisipliner tasi bruk (mer eller mindre

kyndig).

De analyser som er gjort av dataprogrammer, baarer preg av mangelen pa entydig begrepsbruk. Ellen
Lange har gjennomf¢rt en omfattende studie av dataprogrammet Human Quest 1 ut fra begrepene
opplysning, motivasjon og interaktivitet. For akunne vurdere interaktiviteten har hun n¢dvendigvis
gatt inni ulike definigoner og har foretatt en operasionalisering av begrepet for sitt analyseformal.
Slik fér hun redegjort for en rekke interessante aspekter ved programmet, men hun faler selv at hun
ikke kommer langt nok i analysen bl.a. pagrunn av at det er for lite kunnskap om mater &
differensiere og spesifisere interaktivitetsbegrepet pa. (Lange, 1995).

Et generelt problem i forhold til utvikling av teknologi som ogsa er tenkt brukt i en
utdanningssammenheng, er at de pedagogiske miljgene i hovedsak ikke har vaat saalig aktive
verkeni utviklingen av den, anvendelsen av den eller i analysen av den. Det er en dags aksept av at
valg av teknologi har pedagogiske implikagoner, men dette blir vanligvisikke artikulert eller
konkretisert i ssalig stor grad. Teknologene har hatt initiativet. Og dette er vel noe av grunnen til at
en rekke produkter gir inntrykk av en dags pedagogisk fortreffelighet som det ofte er lite grunnlag
for.

Dette er svagt tydelig for mange CD-ROM-produkter. De beskrives ofte i markedsferingen med
sterk vekt pa"interaktiviteten”, og gir inntrykk av at det i metet mellom brukeren og maskinen eller
programmet foregar enrel ativt avansert form for kommuni kasjon. Pedagogisk sett ville dette veat av
stor betydning. Men nér det gjelder graden av interaktivitet, er det vel relativt liten forskjell pade
fleste av CD-ROM-produkgonenei dag og programmenefor de utskjelte lagingsmaskinene pa
1970-tallet. Innpakningen er imidlertid forskjellig, og dagens programmer inneholder farger, lyd,
fotografi og film. Slik sett kan de muligens karakteriseres som "multiple choice de luxe”-utgaver. |
hvert fal er det grunn til & vaare bevisst pa at den behavioristiske tradisonen som ble etablert pa 70-
tallet, lever viderei de edb-baserte "lagingsprogrammene” i dag.

| utgangspunktet burde dette vaare et viktig signal bade il pedagoger og skolemyndigheter som i
hovedsak ensker &fremme en rekke laaringsmél som ikke kan nés gjennom instrumentelle
laringsmetoder. | det fored étte progjektet om «interaktivitet, teknologi og lagingy» vil dette utgj are et
kjernepunkt. Det vil bli sveat viktig arelatere |nterakt|V|tetsbegrepet innen IKT til begrepet brukt
innen lagingsteori.

Slik har prosjektet sin begrunnelsei bade den omfattende bruk og den sentrale plass
interaktivitetsbegrepet har fatt innen IKT-feltet, det til tross for det uklare innhold begrepet har,
mangelen pa grunnforskning innen IKT generelt sett og den tilsynelatende snevre forankring
bruken av begrepet har hatt |agingsteoretisk.

Bruk av interaktivitetsbegrepet over tid
En viktig kildetil en avklaring av interaktivitetsbegrepet vil vaae aavdekke méaten begrepet er brukt

paover tid. Vi vil se pahvilke endringer som skjer knyttet til utviklingen av medier og teknologier
og i hvor stor grad begrepsbruken er koblet til 1aging og laaringsteori.
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| utgangspunktet vil hovedfokus ligge pa de to siste tidrene, men det vil i tillegg vaare viktig afalge
interessante spor lenger bakover. Det gjelder f.eks. koblingen mellom interaktivitesbegrepet og den
behavioristiske tenkningen, men ogsa forsakene og begrepsbruken innen fjernundervisningsfeltet.
Innen fjernundervisning har det vaat jobbet lenge med a styrke interaktiviteten mellom studentene
og laaremateriellet. Ml et har vaat 4 utvi kle laremateriell som kunne skape en vissinteraksjon
mellom student og innhold. Flere har ogsa pastétt at tekstbasert lagringsmateriell slik det har blitt
utviklet fra 50- og 60-araer like interaktivt som mange multimediel ¢sninger laget i dag, og som
markedsf¢res som banebrytende interaktive. (Holmberg, 1960 og 1989).

Et bredt litteraturstudium er nedvendig. Det vil ogsa avdekke ulike definigonsforsek som spriker
mye nar det gjelder innfallsvinkler og fordag til begrepsinnhold. Svaat mange ser ut til aha
begrenset seg til menneske - maskin - relasjonen, ogsa blant de som eksplisitt har tatt avstand fra
den behavioristiske tenkningen. Innsatsen har i stor grad vaat rettet mot aidentifisere ulike nivaer av
interaktivitet der hayeste niva forutsetter datamaskiner og programmer som muliggjer ulike typer
komplekse virtuelle miljger eller verdener. (Sims, 1994; Laurillard, 1987).

Ellers har Andrew Lippman kommet med et viktig og tankevekkende innspill med sin definigon av
interaktivitet som "mutual and simultaneous activity on the part of both participants, usually working
towards some goal, but not necessarily” (sitert i Brand, 1988, s. 46). Det spesielt interessante her, er
bl.a. at denne definigonen i hvert fall tilsynelatende utelukker interaktivitetsbegrepet i forhold til det
meste av lagemidler.

Slik vil gjennomgangen av begrepsbruken over tid danne grunnlaget for en omfattende
kategorisering som vil utgjare et hovedfundament for forstaelsen av begrepet.

Knyttet til denne historiske begrepsgjennomgangen, vil ogsa flere mer eller mindre sideordnede
begreper dukke opp. Det gjelder «interakgon» som alerede nevnt, men ogsé et begrep som
«toveiskommunikasjon». Det er viktig & foreta grenseoppganger der det er muli ig. Dette gjelder
spesielt forholdet interaksjon og interaktivitet. Vi har allerede antydet forskjeller i bruken, ogi IKT-
sammenheng valgt atautgangspunkt i interaktivitet (se «Kommentar til malene»). Men det er vi iktig
aganaamereinni bade » lektskap og forskjeller. Enkelte har problematisert dette forholdet, men
egentlig overraskende fa (Wagner, 1994).

Det ideol ogiske grunnlaget
En deskriptiv gjennomgang, drefting og kategorisering av begrepsbruken i historisk perspektiv som

nevnt over, vil danne en basis for arbeidet videre, men den vil vaae mangelfull uten en vurdering av
begrepsbrukens eventuel e ideol ogiske forankring. Dette har ogsa vaat en opplagt mangel ved de
forsgkene som er gjort pa avklaringer av interaktivitetsbegrepet.

Sentrale spersmél blir i hvor stor grad de forskjellige métene & anvende interaktivitetsbegrepet pa er
tilfeldig, i hvor stor grad interaktivitet er et buzzword  uten noe avklart meningsinnhold, eller i hvor
stor grad begrepsbruken er tuftet p& en tenkning, et verdigrunnlag eller et ideologisk fundament som
peker utover begrepet selv? Er det tilfeldig at interaktivitetsbegrepet innen IKT har sine sterkeste
retter i en behavioristisk tenkning og ikke en humanistisk tradigon der den lagrende gj ennomgwnde
har hatt en mer aktiv rollei laaringsprosessen dller en kritisk tradigon der det eksplisittet malet er
endring?

Er det videretilfeldig at begrepene interaktivitet og fleksibilitet i en rekke sammenhenger gis et
betydningsinnhold som ikke stér svaat langt fra hverandre? Viktige assosiasjoner ved
interaktivitetsbegrepet gar i retning av individualisering, personlig vagfrinet, selvutfoldelse,
demokratisering o.s.v. (Jensen, 1998).
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Dette ligger naer opp til forstaelsen av fleksibilitet, det mer utilsl¢rt ideologisk eller politisk funderte
begrepet ved beskrivel sen av teknologi og laging i dag. Men er interaktivitetsbegrepet dermed i en
vissgrad del av den samme tenkning som fleksibilitetsbegrepet? Og rammes denne tenkningen av
den samme kritikken som deler av fjernundervisningen som i dag har satt fleksibilitet i hoysetet?
For tida er denne kritikken tydelig artikulert ved en del australske universitet der
fjernundervisningsaktiviteten bl.a. blir framstilt som de fremste og mest avanserte forsgkene pa a
intodusere markedstenkning og markedstilpasning ved universitetene. (Jakupec og Nicoll, 1994).

Et viktig spersma er ogsai hvor stor grad tenkningen omkring interaktivitet er basert paentro pa
maskinens Ilkeverdlghet med mennesket. Er mal settingen gjennom utviklingen av ulike former for
kunstig intelligens & redusere behovet for mellommenneskelig interakson? En drefting av disse
spersmaene er avgjegrende for forstael sen av interaktivitetsbegrepet.

Lagingsteorier og interaktivitetens betydning for laging

Tilknytingen til og forankringen i laaringsteori(er) vil veere av saarlig betydning for det
forskningsmessige arbeidet. Som teoretisk referanseramme er det bade viktig og n¢dvendig &
avklare hvordan interaktivitet defineres og brukes innen ulike lagringsteorier og lagingstradigoner.
Dessuten er det av saalig interesse a tydeliggj ¢re hvilke kvaliteter man innen ulike
laaringstradigoner mener er n¢dvendig for at en interakgon skal medf¢re laging. (Bjargen, 1998).

Det er grunn til apapeke at selv om betydningen av interaktivitet i IKT-sammenheng er saalig
betonet de sSiste 10-15 arene, har det over lang tid, og sdog si i dlelagingsteorier, vaat framhevet at
interaktivitet er en n¢dvendig forutsetning for Iaerlng

Teori og synspunkter fraandre fagdisipliner

Definigonsforsgkene som er gjort med utgangspunkt i fagdisipliner utenfor de mest
teknologipregede, er svaat interessante. Ved anvendel sen av alternative teoretiske perspektiver og
begrepsapparat, har stadig nye fasetter av interaktivitet som begrep og fenomen blitt avdekket. Jens
F. Jensen har eksempelvis bidratt med en interessant «skitse til en forhdbentlig starre forstael se af
interaktivitets-begrebets betydning i kommunikations- og mediestudierne og kommunikations- og
mediestudiernes betydning for interaktivitets-begrebet.» (Jensen, 1998, s. 233).

Vi har ellersi utgangspunktet forestilt oss falgende omréder som de mest interessante:
litteraturvitenskap, film- og medievitenskap, sosiologi og filosofi. Pa disse omradene er det
avgjerende & kunne engasjere ekspertise til refleksjon omkring begrepet sett fra deres stasted.

Et spennende utgangspunkt vil f.eks. vaare a se pa hvordan relativt analoge situasjoner behandles
inne ulike fagdispliner. Det gjelder dataprogram - bruker, verk - leser, og film - seer innen
henholdsvis IKT-feltet, litteraturvitenskap og fil mwtenskap Ellersvil det sannsynligvisvaae viktig &
studere bruken og definigonene av interaktivitetsbegrepet eller bed ektede begreper innen de ulike
fagomradene.

| sosiologien stér begrepet interaksjon sentralt. Her behandles bl.a. interaksjon mellom mennesker
giennom adferd og handlinger, som del av et sosialt system og i konkrete situasjoner. Og bl.a. i
filosofien er det mulig & fa innspill til avklaringer av begreper som «aksjon» og «aktivitet» som
nadvendig grunnlag for «interakgon» og «interaktivitet».

Evaluering
Det vil vagre viktig for begrepsavklaringen a kunne ganaamereinni _enkelte av anvendelsene av

informasjons- og kommunikasjonsteknologien. Her er det planlagt & gjare en evaluering og analyse
av konkret bruk av IKT i ulike sasmmenhenger ved at det gjeres et utvalg som dekker ulike
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teknologier og presentagonsformer. Enkelte gjennomfarte evalueringer demonstrerer tydelig nytten

av nettopp dette. Det gjelder f.eks. analyser av hvordan interaktivitet fungerer som fortellerelement i
en programkontekst. (Nordkvelle og Fritze, 1995).

Evalueringen er i ellersi stor grad et metodespgrsmal og er naamere beskrevet under
«Forskningsdesign og metoder».
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Avklaring og kategorisering
En avklaring av interaktivitetsbegrepet og forsak pa en kategoriseri ng vil utgj ere oppsummeringen
av prosektet og ligge naa opp til det som er formulert som hovedmalet.

Det vil generelt sett bli viktig avurdere ulike typer og nivaer av interaktivitet. | utgangspunktet virker
det relativt opplagt at vi ma skille mellom den interaksgion som foregar mellom mennesker og den
som foregar mellom mennesker og laaremateriell/teknologi (se «Forskningsdesign og metoder»).

For skningsdesign og metoder
Prosjektet er planlagt som et 3-arig grunnforskningsprosjekt og er inndelt i tre hoveddeler:

Del | - Teoridel

Dd 1 - Evalueringsdel

Del 111 - Oppsummeringsdel

Prosjektets tre forskningsdeler bygger pa en kronologisk progresion mellom delmalene.

Del | - Teoridel
Progjektets teoridel er omfattende, og vil haet omfang pa 2,5 arsverk over 1,5 &.

Teoretisk grunnlag

Det teoretiske grunnlaget for progjektets farste del vil i hovedsak bestd av teoretisk anadyser og
dreftinger pa bakgrunn av litteraturstudier. VVed siden av litteraturstudier vil det bli foretatt en rekke
kvditative intervjuer av sentrale personer i Norden om interaktivitetsbegrepet (jfr. metode-referanser
i litteraturlisten).

| tillegg vil det bli innhentet skriftlige bidrag fra andre fagomréder for en ytterligere avklaring av
begrepet. Dette gjelder spesielt for delmal 4.

Innhold

Delmdlenei progektet er satt opp sd de falger i kronol ogisk rekkefalge med en innbyrdes
progreson. Teoridelen vil omfatte utredninger av delmadlene 1, 2, 3 og 4:

* «bruken av interaktivitetsbegrepet over tid»

* «begrepets ideol ogiske grunnlag»

* «begrepet i laaingsteorier og betydning for laaing»

* «synspunkter og teori fraandre fagdisipliners»

Planlegging av litteraturstudiet

Overordnet vil litteraturstudiet ta utgangspunkt i progektets problemstilling om IKT og laging som

referanserammen for drefting av interaktivitetsbegrepet. Litteraturstudiet er inndelt i falgende

hovedomrader:

. Interaktivitet og lagring - litteratur som har stétt sentralt, men som nadvendigvis ikke har
vaat diskutert.

. Generell litteratur om lagingsteori - f.eks. Skinner, Piaget, Vygotskij

. Litteratur med tilknytning til tradigonelle teknologifag - f.eks. datateknol ogi/informatikk

. Litteratur fra andre fagdisipliner som kan belyse begrepet - litteraturvitenskap, film- og
medievitenskap, sosiologi og filosofi

Del Il - Evalueringsdel
Progjektets evalueringsdel vil ha et omfang pa 2,5 &rsverk over 1 &r.
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Pagrunnlag av en forel gpig avklaring av interaktivitetsbegrepet vil det i «Evalueringsdelen» veae
opparbeidet en felles teoretisk plattform som grunnlag for prosjektets delmal 5:
» «analysere og eva uere undervisningsmodel ler og programtyper innen IKT»
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For & avdekke ny teknologi/nye mediers muligheter og begrensninger i forhold til bruk og
utnyttelse av interaktivitet vil det i denne fasen bli lagt vekt pa en sammenlignende analyse

mellom kjente uttrykksformer (litteratur, TV og video, undervisningsprogrammer over satellitt)

og IKT (CD-rom-produksjoner og nettbaserte undervisningsprosjekter). Analysens fokus vil vaare
pa avsenders definigon av interaktivitetshegrepet i form av skriftlig

omtale, programmets/prog ektets teknol ogiske plattform, den formmessige oppbygningen, samt
innholdstype og laaingsmodell.

Dél Il - Oppsummeringsdel
Oppsummeringsdelen vil haet omfang pa 2,5 arsverk over 1/2 ar.

Pa bakgrunn av prosjektets Del | og 11, Teoridel og Evalueringsdel, skal Del 111 fungere
sammenfattende i forhold til hovedmalet «a for eta en teor etisk analyse og dr gfting av
interaktivitet som begrep og fenomen, saerlig knyttet til forholdet mellom IKT og leering».

Som en del av sammenfatningen vil det bli gjort forsak paen kategorisering i forhold til ulike typer
og nivaer av interaktivitet (delmdl 6). Det mabl.a. foretas et skille mellom den interaktivitet som
foregar mellom mennesker og den som foregar mellom mennesker og laaemateriell/teknologi. En
kategorisering ma dessuten ta utgangspunkt i ulike typer teknologi og medier, programformer,
innholdstyper og lagingsmodeller.

Formidlingsplaner
Det vil bli skilt mellom hovedarbeidet og annen publisering i progektetstre deler.

Del | - Teoridel

For farste del tenkes det utarbeidet tre hovedrapporter. Hver rapport vil inneholde
kjernegruppens bidrag, eksterne fagpersoners bidrag samt en oppsummering av resultater.

| tillegg tenkes det en Igpende publisering av resultater, sdvel kjernegruppens bidrag som eksterne
fagpersoners bidrag. Det tenkes publisering i artikkel- og paperform, og ved bidrag pa diverse
fagkonferenser, nagonale og internagonale.

Dé |l - Evalueringsdel

Det vil i 1gpet av denne perioden bli utarbeidet to hovedrapporter som beskriver de forskjellige
analyser og resultater. Pabakgrunn av hovedrapportene er det planlagt publiseringsaktivitet, svel i
artikkel- og paperform, som gjennom bidrag ved diverse konferanser, nagonale og internagonale.

Del 111 - Oppsummeringsde
Avdutningsvisi progektet vil det bli utarbeidet en sterre rapport som oppsummerer
prosjektperiodens 6 delmal.

Organisering

Progektet er et samarbeid mellom Universitet i Tromsa og Hagskoleni Lillehammer, og det vil veae
naturlig &trekke pa den tverrfaglige kompetansen som disse ingtitugonene rér over, men som
antydet ovenfor vil det vaare nadvendig & spille pa spisskompetansemiljger over et vidt spekter bade
nagonalt og internagonalt (i hovedsak Norden).
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Prosjektet er organisert med en kjernegruppe, en referansegruppe og et pent nettverk. Det vil
dessuten bli behov for atrekke inn eksterne bidragsytere.
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Kjernegruppe
Kjernegruppen bestar forelgpig av 3 personer:

- Gunnar Grepperud, Cand. ped.
- Yvonne Fritze, Cand. phil. med hovedfag i filmvitenskap
- Geir Haugsbakk, Cand. phil. med hovedfag i nordisk sprak og litteratur

Gruppen har samlet sett et tverrfaglig preg, og ale har lang erfaringer med bruk av IKT i

undervisni ngsgammenheng, i hovedsak formidling av ulike typer fjernundervisning pa hegskole- og
universitetsniva

Den eksisterende kjernegruppen vil ogsa fortsettei et eventuelt hovedprosjekt med tilsammen ca. 1,5
av de 2,5 &rsverkene. Utover dette er det enskelig med i hvert fall en fjerde person (med bakgrunn i
datateknol ogi/informatikk) i ca. 50 % stilling som kan fungere som del av kjernegruppa gjennom
hele prog ektperioden.

Referansegruppe
Det legges opp til en faglig referansegruppe som kan bidra med avgjerende spisskompetanse. Vi

har vaat i kontakt med ulike personer som kan tenke seg a bidra med kommentarer/veiledning
gjennom prog ektperioden:

Professor i psykologi Ivar Bjargen (NTNU), professor i pedagogikk Per Lauvas (Pedagogisk
forskningsinstitutt, UiO), professor i humanistisk videnskabsteori Saren Kjarup (Institut for
datalogi, kommunikation 0g uddannel sesforskning, Roskilde Universitetscenter).

Vi har ogsé erfart at ITU-nettverket inkluderer en rekke personer med kompetanse som vil vage
svaat nyttig for progektet, og vil etter behandlingen av hovedprosjektseknaden ta kontakt med ITU-
sekretariatet for &fArad med hensyn til utvidelse og sammensetning av en kompetent
referansegruppe.

Apent nettverk
Det planlegges opprettet et dpent nettverk, hvor personer med tilknytning til progektet samt andre

interesserte kan bidrag med kommentarer, og hvor en del viktige problemstillinger vil kunne
diskuteres. Kommunikasgonen vil i hovedsak skje elektronisk, men det er gnskelig at starstedelen av
nettverket kan samlestil seminar i siste halvdel av prog ektperioden.

Andre bidragsytere
En del av progjektetslgnnsmidler vil bli brukt til aengasere fagpersoner med den anskede

spisskompetansen til & levere delbidrag i form av notater og betenkninger ut fra gnskede temaer og
problemstillinger (dik Ivar Bjgrgen har gjort med notatet: «Om selvinitiert interaktivitet som krav til
god laging». Dette notatet er skrevet som del av HiL"sforprogekt.).
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