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E-learning
- utformning av en engagerande datorbaserad utbildningsmiljo -

Sammanfattning

Kunskap &r en allt viktigare resurs for foretag idag, samtidigt som kraven pa dess aktualitet
ofta & stora. Framforallt & det ekonomiska sk&l som gor att datorbaserade utbildningsformer
anvands alt oftare. Det finns en tydlig svarighet i aft anpassa dessa till manniskans sétt att
lara, vilket tidigare e-learning-system visat. | rapporten har vi tagit fram pedagogiska
principer som kan utgéra en god grund for ett gott |arande med hjélp av datorer. Vi har &ven
utformat en e-learning-prototyp som & baserad pa dessa principer. Uthildningen handlar om
att tillampa en systemutvecklingsmetod vid namn RUP. Vi har gjort en preliminar utvardering
av vart arbete med hjdp av anstédllda vid Semcon och med intervjuer utvérderat deras
synpunkter.

De pedagogiska principer som prototypen bygger pa verkar fungera val. Utvéarderingen har
visat att utbildningen krévde eget tankande och engagemang av deltagaren, vilket vi anser
grundar ett gott lérande. En mangd faktorer forutom det pedagogiska grundkonceptet &r
naturligtvis avgorande for kvalitén pa en utbildning. Utvarderingen av prototypen och dess
anvandning har visat att mycket tydliga instruktioner, en genomténkt och konsekvent layout
och tydliga hjélptexter & avgorande for hur prototypen uppfattas. Har finns en del att férbéttra
i denna forsta version av var utbildningsprototyp. | stort anser vi dock att vara pedagogiska
hallpunkter utgor en god grund for ett engagerat larande.
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- Introduktion - E-learning - utformning av en engagerande datorbaserad utbildningsmiljo

Introduktion

Idag & kunskap mer centralt dn ndgonsin tidigare for bade foretag och individ, men i den
foranderliga varld som vi lever i ofta en farskvara. Vi gar fran ett kunskapssamhélle mot ett
larandesamhélle (Bacsich 2001). En brist pa larare och ett samtidigt behov av att utbilda
dagens arbetskraft banar vag for det interaktiva, datorbaserade |arandet.

Efter att ha foljt debatten i dmnet under en tid har vi insett att det ofta forekommer en del
kritik mot utformningen av manga befintliga e learning-system. Var tolkning &r att de inte
altid tar hansyn till manniskans sitt att 1&ra, altsd hennes st att forvarva bestdende
kunskaper.

Ambitionen i detta arbete har dérfér varit att finna pedagogiska principer som tar hansyn till
hur individer fungerar i inl&rningssituationer. Dessa principer har sedan redliserats i form av
en mindre prototyp. Déarefter har vi testat och utvarderat den.

Inom amnet informatik studeras anvandningen av informationsteknologi. Denna uppsats har
fokuserat pa hur tekniken kan anvandas inom omradet for larande, d.v.s. forvarvande av nya
kunskaper med hjélp av IT. Utnyttjandet av detta medium i l&randesituationer innebér bade
nya mojligheter och utmaningar for 1 T-anvandning.

Begrepp och dess innebdrd

Tolkningarna av de olika begreppen & inom e learning-omradet flera. | detta avsnitt vill vi
forenkla for lasaren genom att fortydliga hur de olika termerna anvands i denna uppsats.

Den larande, deltagaren - individen som ska l&ra nagot, i vilken larandesituation som
helst. Begreppen anvands synonymt.

Hallpunkter - de pedagogiska principer som vi i detta arbete har valt att ta fasta pa
och som varit utgangspunkt for var utformning av en pedagogisk tillampning av e
learning, se aven problemstalningen.

E-learning, eldrande - IT-baserade interaktiva hjdpmedel for larande individuellt
och/éller i grupp, en distributionsform av |&rande 6ver Internet och intranét. Dessa tva
begrepp anvands synonymt.
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- Introduktion - E-learning - utformning av en engagerande datorbaserad utbildningsmiljo

E-learning & ett omrade som véxer snabbt, speciellt den typ av utbildning som anvands via
Internet och intrandt. Forutsdttningarna for kunskapsintensiva foretag kan latt férandras, vilket
stéller nya krav pa hanteringen av kunskapen. Uthildning och kompetens &r viktiga i dagens
arbetdiv pa ett sétt som de inte var for 50 eller 20 ar sedan. En stor del av den kunskap som
nu efterfrégas ar av mer foranderlig art an tidigare. Alvin Toffler har sagt:

" The illiterate of the 21st century will not be those who cannot read and write but those who
cannot learn, unlearn and relearn.” (Persson 1999)

Att kunna l&ra ndgot nytt & sdledes ofta en kritisk formaga idag. Det & framst fordelarna
inom distribution och kommunikation som gjort datorstodda utbildningar populdrainom bade
foretag och inom skolvarlden. De tekniska majligheterna &r idag stérre an ndgonsin. Samtidigt
ar det inte enkelt att anvanda dessa for att utforma engagerande utbildningssystem. Att ha en
mangd goda tekniska forutsattningar innebédr inte automatiskt att det blir ett anvandbart
system, anpassat for den eller de som ska anvénda det.

Vid nérmare granskning av debatten om e learning sa forefaller kritiken som sagt ofta hard
mot dagens system. En av Semcons mest erfarna pa omradet e-learning ansdg att de flesta av
de produkter som finns pa marknaden inte uppmuntrar till ett meningsfullt 1arande. | en artikel
av Olsson (2000) ségs bl.a. att e utbildningsforetag maste se till hur individen tar till sig
kunskap och anpassa tekniken darefter. Aven Rosenberg (2001) menar att tekniken &r i fokus
och inte utformningen av kontexten vilket har lett till att datorbaserade
utbildningsapplikationer ofta inte anses vara bra. | en annan artikel av Byttner (2000) riktas
kritik mot den daliga pedagogiska kvalitén i dagens e learning-l6sningar. Det verkar alltsa
inte enkelt att skapa datorbaserade utbildningssystem som uppfyller sitt syfte, att skapa
bestéende kunskaper.

Vart intryck & att manga system for e-larande inte tar den hénsyn till manniskans
forutséttningar att 1ara som skulle 6nskas. Vi vill utforma en tillampning av e-learning utifran
det sétt som en individ fungerar i en larandesituation, istdllet for att framst utga fran de
tekniska forutsdttningarna. Klassrumsundervisningen flyttas ofta till webben utan hansyn till
att undervisningen maste anpassas till det nya mediet (Rosenberg 2001). Webben & inte
framst ett sétt att effektivt distribuera och administrera. Undervisningen maste anpassas till
det nya mediet.
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- Introduktion - E-learning - utformning av en engagerande datorbaserad utbildningsmiljo

Problemstéallning

Hur kan en datorbaserad utbildningsmiljo utformas pa ett pedagogiskt sitt sa att
studentens engagemang behallsi larandepr ocessen?

Denna teoretiska fraga soker finna ndgra pedagogiska hallpunkter som kan anpassa den
datorbaserade utbildningen till individens sétt att lara.

Hur kan en 16sning som tar fasta pa ovanstaende utformas rent praktiskt?

Vi kommer att praktiskt utforma en tillampning av e-learning som utgar fran den larandes sét
att inhamta kunskap. | en prototyp som utgar fran de hallpunkter som vi funnit i litteraturen
provar vi den praktiska relevansen. Ambitionen & att skapa en begransad men god
utbildningsmiljo som behandlar ett specifikt &mne for ett foretag.

Syfte

Vi vill hér genom ett praktiskt exempel visa hur informationsteknologins mgjligheter kan
anvandas pa ett pedagogiskt sétt. Syftet med arbetet & att sammankoppla teorier om
pedagogik med en situation paett foretag, Semcon ITC.

Vi har tagit fram och provat ett pedagogiskt och datorbaserat koncept for att ge en individ
bestaende kunskaper. Vi vill darigenom forandra och forbéttra en utbildningsmiljo. For att
prova vart koncept har vi tagit fram en utbildningsprototyp &t foretaget Semcon i ett specifikt
amne.

Uppsatsen vander sig i forsta hand till personer som arbetar med och intresserar sig for
manniskans sétt att forvarva kunskap i en larandemiljo dar informationsteknologi anvands.

Avgransningar

Vi har valt att koncentrera oss pa e-learning for vuxna i foretagsutbildningar. Utformningen
av utbildningssystem inom skola och universitet har ofta en méangd krav att rétta sig efter, som
exempelvis kursplaner och bestémda tidpunkter for start av utbildningar. Genom att fokusera
pa utbildning inom foretag undgar vi ovanstaende, och vi har dven fatt majlighet att pa ett
foretag fa préva var prototyp.

Nér l&rande diskuteras & det vanligt att manniskans egna, inre motivation betonas som central
for forvarvarde av bestdende kunskaper. Detta arbete avser inte att behandla dessa inre
motivationsfaktorer. Istallet fokuserar vi pa vilka faktorer i ett datorbaserat utbildningssystem
som forbattrar méjligheternatill forvarvandet av mer djupgaende kunskaper.
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- Introduktion - E-learning - utformning av en engagerande datorbaserad utbildningsmiljo

Disposition

Uppsatsen & indelad i fyra delar:

Introduktion. Hér presenteras uppsatsens bakgrund, begrepp som anvands samt de
fragestdliningar som studien fokuserat pa. Har anges &éven vilket syfte som den ska
uppfylla samt vad vi valt att inte studera, d.v.s. vilka avgransningar som gjorts.

Teoretisk referensram. En redogorelse for de teorier som vi anvander for att
analysera insamlad information.

Metod. Beskrivning av Vvilka vetenskapliga stdllningstaganden som vi gjort,
tillvagagangssétt och vart metodval i 6vrigt.

Resultat. Har har vi sasmmanstéllt den information som samlats in och diskuterar
sedan detta. Vi drar dutsatser dérav och resonerar hur en vidareutveckling av var e
learning-prototyp skulle utformas.

Pernilla Gustavsson Sidan 8 Daniel Torvad



- Teoretisk referensram - E-learning - utformning av en engagerande datorbaserad utbildningsmiljo

Teoretisk referensram

De kommande delarna av uppsatsen, metod och resultat, & baserade pa denna teoridel. Har
har vi utformat de bestdndsdelar som kommer att inga i vart ansats till en god
utbildningsmiljo. Né&r ett hus byggs finns vissa delar som betraktas som nodvandiga,
exempelvis grund, véaggar och tak. Pa samma sétt finns har centrala delar som tillsammans
bygger upp en helhet, och den utgors av ett fordag till en pedagogisk grund for ett gott
l&rande.

Néarmast foljer ett avsnitt som definierar e-learning eller e-léarande for att klargbra med vilken
ambition som det anvands. Dérefter presenteras olika synsétt pa larande samt en metod for
larande, problembaserat larande. Avslutningsvis presenteras vart material som skapar en
grund for ett gott |&rande.

Att definiera e-learning

E-learning kan delas in utifran vilken vision som mediet hanteras (Leidner/Jarvenpaa 1995).
Dérigenom ger de en bild av olika sdtt som det kan anvandas samt en forstaelse for hur olika
e-learning-system kan se ut i realiteten.

Visionen att automatisera med utgangspunkt att informationsteknologi kan anvandas
for att ersdtta dyr och opdlitlig mansklig arbetskraft. Darmed levereras information
effektivt och pa ett konsekvent sétt fran larare till elev. Exempel pa detta &r att en
larare anvander en dator i klassrummet for att effektivisera presentationen, exempelvis
med PowerPoint. Distansutbildning & ett annat exempel dar information via
envagskommunikation 6verfors mellan geografiskt skilda platser.

Visionen att informera uppat for att ge respons till chefer och/eller utbildare.
Exempelvis underl&ttar anvandningen av e-mail studenters kommunikation med l&rare.
Detta galler i synnerhet i storre klasser, dar direkta fragor i klassrummet ofta inte
kommer naturligt.

Visionen att informera nerat i syfte att ge studerterna storre tillgang till information.
Ambitionen & att gora kunskap tillganglig som annars inte skulle vara det, via
databaser eller webben. Initiativet till att finna information ligger hos studenten.

Aven simuleringar som exempelvis rollspel innefattas i denna vision, dar studenten far
motivera sin standpunkt i forhdllande till andras. Ett annat exempel ar elektroniska
diskussioner.
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- Teoretisk referensram - E-learning - utformning av en engagerande datorbaserad utbildningsmiljo

En vision att transformera en organisation. Har finns en ambition att helt forandra
en — troligtvis traditionell - makthierarki i en organisation sa att den distribuerade
informationen forenklar lokal problemlésning. | utbildningssammanhang skulle detta
kunna innebéra en virtuell larandemiljé i form av e mail, diskussionsforum pa nétet
och elektroniska anslagstavlor, oberoende av tid och rum.

De utbildningssystem som fram till nu anvént informationsteknologi kan i huvudsak
definieras enligt den forsta visionen (L eidner/Jarvenpaa 1995). Effekten blir da att ineffektiva
utbildningsprocesser paskyndas. For att informationsteknologi istdllet ska forbéttra
larandeprocessen maste det finnas en forstéelse for de pedagogiska forhdlanden som bor
ligga till grund for en anvandbar utbildningsmiljo. De tre sistndmnda visionerna utgor mer
fruktbara ansatser for larandet, dar den sita — transformationen - far anses som en
vidareutveckling av de andra.

Indelning av aktorer
E-learning-aktdrerna kan indelas i tre kategorier:

Plattformsskapar e — en plattform, &ven kallad Learning Management System (LMYS),
ar en utbildningsmiljd med verktyg for att skapa utbildningar och att administrera
dessa. Ping-Pong, som diskuteras senare i detta arbete, ar ett exempel. Dessa &r ofta
modul&rt uppbyggda och det ger deltagaren mdjlighet att enbart anvanda det som
han/hon & intresserade av. Delar i plattformen & ofta utbildningskurser, schema,
diskussionsforum och s.k. online-hjép.

Kursinnehallseverantorer — skapar kursobjekten, d.v.s. kursens innehdll. Som
exempel kan en kurs varai form av en simulator dér deltagaren arbetar i kursobjektet
och fér information vid sina fel. Andra & mer statiska, (det som ibland elakt kallas
"Bok pa burk”), och liknar en bok i sin utformning med inlagda 6vningsuppgifter.
Ytterligare ett exempel & det som kallas "edutainment”, vilket kan liknas som ett
mellanting av dataspel och utbildning.

Tjansteleverantorer - star for de pedagogiska mervardena i systemet, som
exempelvis online-hjdp for att stimulera deltagarna i l&randet. De kan exempelvis
lagga ut information och tilldela kursobjekt som en deltagare bér ta del av innan en
lararledd utbildning.
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- Teoretisk referensram - E-learning - utformning av en engagerande datorbaserad utbildningsmiljo

Olika synsétt pa larande

Det finns flera olika sétt att se pa larande, sk. larandeteorier, som styr utformningen av
utbildningen. En larandeteori definieras som ”den systematiska och integrerade forstaelse av
den process dar méanniskan relaterar till sin omgivning for att forbattra formagan att anvanda
bade sig s@v och omgivningen pa ett effektivt sétt” (Bigge & Shermis 1999). Har presenteras
tre olika l&randeteorier:

Objektivism

Har ses verkligheten som objektiv, till skillnad fran de Ovriga synsitten pa larande.
Objektivismen representerar vad som ofta ses som en traditionell syn pa utbildning. Malet
med larandet & har att forsta den objektiva verkligheten och modifiera sitt beteende darefter.
Lérarens uppgift & att filtrera fram det vasentligai ett &mne och sedan 6verfora denna utvalda
kunskap till studenten. Hans/hennes uppgift &r att ta in denna information och skapa en mental
bild av verkligheten, samma som l&arens. Denne kontrollerar sedan att en korrekt
kunskapsoverforing har skett med hjdp av muntliga eller skriftliga fragor.

Konstruktivism

Objektivismen har kritiserats for att uppmuntra ett ytligt larande och att passivisera de som
lar. Konstruktivismen séger att kunskap inte ska levereras till den som ska léra utan att den
larande gélv ska konstruera kunskapen.

Konstruktivismen grundar sig pa att méanniskan skapar sin egen forstaelse av véarlden och
darmed sin kunskap genom att reflektera dver sina egna erfarenheter. Har ses lérande som en
process som justerar individens mentala modeller i enlighet med nyvunna erfarenheter. En
individ skapar egna abstrakta koncept som representerar verkligheten och gor den forstaelig
for honom/henne.

Eftersom kunskap skapas hos varje individ sa kan den inte obearbetad 6verforas fran en
person till en annan. Lararens roll & har att tillhandahdlla nddvandiga verktyg for att den som
lar ska kunna konstruera sin egen uppfattning om verkligheten. Studenten forvantas lara béttre
nar hon/han sdv far taansvar och pa egen hand upptécka fenomen. Det kraver formaga att ta
ansvar for sitt eget informationssokande och lérande. Larande innebér i detta fall inte bara att
forvarva gava kunskapen utan ocksa att tréna pa att inhamta den.
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- Teoretisk referensram - E-learning - utformning av en engagerande datorbaserad utbildningsmiljo

Kollaborationism

Kollaborationismen bygger pa konstruktivismen. En skillnad mellan dem & att
konstruktivismen anser att larande sker bast da en individ interagerar med objekt, medan
kollaborationismen istéllet anser att |ardomar skapas bast vid interaktion mellan individer.
Diskusson och delande av information leder till nya kunskaper och inskter. |
kommunikationen utvecklas och fortydligas individernas mentala modeller av verkligheten.
Dessutom Okas fardigheterna i galva samarbetet. Ju mer kunskap som delas i gruppen desto
mer lér sig var ach en. Deltagarna forvantas ha tidigare kunskaper for att kunna bidra till
diskussionen. Léararens uppgift & hér att underlétta att studenterna delar information med
varandra istéllet for att som i objektivismen leverera kunskap till dem.

Tabell 1 sammanfattar de tre olika inlarningsteoriernas syn pa hur larandet sker, vilket mal
som det har, grundlédggande antaganden samt vilka konsekvenser de olika |arandeteorierna har

for lararen.

Modell Larande sker Malsattning med  Antaganden Konsekvenser for
genom: larandet lararen
Objektivism Att okritiskt ta in Att effektivt Lararen besitter all  Lararen kontrollerar
objektiv kunskap. overfora kunskap kunskap. material och
fran larare till elev. larandetempo och
uppmuntrar larandet.
Konstruktivism Att individuellt Skapa abstrakta Manniskan lar Larandecentrerad
skapa egen koncept som battre nar hon far inlarning. Lararen ar
uppfattning och representerar upptacka fenomen ett stdd mer an
darigenom verkligheten. pa egen hand. kunskapsformedlare.
konstruera
kunskap.

Genom delad
forstéelse i grupp.

Kollaborationism

Framja
gruppfardigheter
som
kommunikation,
lyssnande,
deltagande och
socialisering.

Engagemang ar
nodvandigt for att
kunna lara.

Kommunikationsorie
nterad

Lararen leder
diskussion och
staller fragor.

Tabell 1: Sammanstalining av olika synsatt pa larande (fritt dversatt fran Leidner & Jarvenpaa 1995).
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PBL

Ett problembaserat l&rande (PBL) & en redisering av de konstruktivistiska och
kollaborationistiska tankesétten. Traditionellt har |&randet ofta setts som en Gverforing av
kunskap fran larare till student. Har skaistéllet den larande sdv konstruera kunskapen.

| praktiken startar léarandet héar med en beskrivning av ett verklighetsrelaterat problem. Den
larande far sedan galv soka sina svar och lésningar pa problemet. Darigenom skapas ett
engagemang hos den larande. | gruppdiskussioner far de larande feedback och IGsningar pa
problemet kan tas fram. Genom PBL forvérvas inte bara den konkreta kunskapen, utan den
larande trénar @ven pa problemhantering, formaga att resonera kritiskt, att skapa ett

helhetsbegrepp om ett problem, fora fram sina synpunkter och lyssna pa andras (Nuldén
1999).

Tre principer styr PBL:
1. Problemet ska stimuleratill l&rande och att stka kunskap.
2. PBL & ett nytt tankesétt om lérande, inte bara en ny teknik att instruera.

3. PBL fokuserar pa studenten, vars fragor och uppfattningar & utgangspunkt for
l&randet.

Om larande

Inlarning & en komplex process som paverkas av en mangd faktorer. Har redovisas ett par av
dessa som vi menar &r centrala for en datorbaserad inl&rningssituation.

Yt- och djupinriktning till larande

Manniskor har olika sétt att |ara. Det kan skilja mycket mellan tva ménniskors redogorel se for
en och samma text som de har |&st. | en studie av Sdj6 (1976b) fick 40 studenter |&sa en text
och darefter svara pa frégor om vad texten handlade om. Undersokningen visade att det fanns
fyra olika satt att uppfatta innehdllet:

A. Full forstéelse for forfattarens text.
B. Endast delvis forstaelse for texten.
C. Med en forstéel se som skilde sig fran forfattarens avsikt.

D. Endast fokuserade orden i texten.
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A->B->C->D

Figur 1: Hierarkin over det logiska forhallandet mellan de fyra satten att forsta texten.

Dessa kategorier anser Marton och Booth (1997) vara hierarkiskt ordnade enligt figur 1.

| ytterligare en studie av Marton och Saj6 (1976a) laste 30 studenter en text och intervjuades
sedan om sin forstéelse av forfattarens argument. Svensson (1976, 1977) delade in
studenterna i tva grupper, dels de som uppméarksammat sammanhanget i texten och dels de
som inte gjorde det.

Marton och Saljo (1976a) forklarade skillnaderna genom de olika sétt som studenterna tagit
sig an uppgiften. Resultatet blev tva olika inriktningar till 1&rande. Den forsta kallar Marton
for ytinriktning till larande och innebér fokus mot gélva texten. Det andra betraktel seséttet
som han kallar djupinriktning till 1arande koncentrerar istéllet pa galvainneborden i texten.

Relationen mellan studenternas inriktning till larande och deras forstéelse av texten
sammanfattas som att den djupare inriktningen ger forstaelse for forfattarens budskap, medan
ytinriktningen leder till missuppfattning eller ingen forstaelse. Detta sammanfattas i tabell 2.

Inriktning till l1arande

Larandets utfall Yt Oklar Djup Totalt
A - - 5 5

B 1 6 4 11

C 8 - - 8

D 5 1 - 6
Totalt 14 7 9 30

Tabell 2: Marton och Salj6 (1976a), visar forhallandet mellan inriktningar och utfall. A uppvisar mest forstaelse,
medan D uppvisar minst.

Marton och Booth drar slutsatsen att det finns ett forhdllande mellan djupinriktning och ett
mer effektivt [arande.

Memorering och forstaelse

Manniskor har olika tillvagagangssétt i en inlérningssituation. Marton och Saljo (1976d)
uppmarksammade att studenterna hade olika sétt at ta sig an uppgiften. Saj6 (1979) hittade
fem olika uppfattningar om larande och Giorgi (1986) bekréftade dessa ur en psykologisk
synvinkel. Saljo/Giorgis teorier liknar Martons, som redovisas nedan.
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Marton (1997) fann sex olika uppfattningar om larande. Ur dessa gjordes en uppdelning i tva
grupper, dar den forsta gruppen fokuserade pa larande inom ramen for de presenterade
uppgifterna. De fokuserade pa larandeakten och dess foljder. Den andra gruppen sg istéllet
pa larandets objekt, vilket innebar att de stkte en mening genom uppgifterna.

De tre uppfattningar som Marton ansett tillhdra den forsta gruppen &r:

A. Larande som att utoka sin kunskap — dar studenten erhdller kunskap genom att
fakta och information konsumeras. De ser larande som kvantitativt och nya uppgifter
utfors for att erhdla mer kunskap.

B. Larande som att memorera och aterge - vilket innebér har som ovan en konsumtion
av kunskap. Denna grupp anger aven pa vilket sitt som konsumtionen ska ske, t.ex.
genom att "banka in kunskapen”, sk. korvstoppning. Mdet & en upprepning vid en
examinering och darefter & kunskapen ovasentlig.

C. Larande som att tillampa — d.v.s. den larande & medveten om och beredd pa att
tillampa kunskapen utanfor ramen for uppgiften.

De sigta tre uppfattningarna om larande syftar istéllet till att soka efter en mening med
uppgifterna och de &r:

D. Larande som att forstd — dar studentens nyforvarvade kunskap anvands utanfor
ramarna for utbildningen. Saker ses i nytt ljus, fran nya perspektiv och studenten tar
stéllning till sin kunskap.

E. Larande som att se pa ndgot pa ett annat sitt —d.v.s. ett vidare synsatt &n det ovan.
Istéllet for att bara se till utbildningen har larandets sammanhang vidgats till att gélla
for hela vérlden.

F. Larandesom att for andras som manniska - innebér att inte enbart se studenten som
den som minns och tillampar forvarvad kunskap. Studenten & ocksd den yttersta
mottagaren av larandets effekter. (Denna gjétte uppfattning saknar bade Sajé och
Giorgio).

Marton sasmmanfattar att de tre forsta (A, B, C) synsétten innebér inlarning for att &terge och
detta innebér ett ytligt l[arande. De tre ssta uppfattningarna handlar om att |ara for att sbka en
mening och detta liknar han med en djupt larande. Detta & i enlighet med ett
konstruktivistiskt ténkande, dar den djupare inriktningen till l&rande aven innefattar att den
larande gdv konstruerar kunskap, en egen begreppsbild byggs upp.
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Tidsdimension
Det djupare larande kan betraktas ur ett tidsmassigt perspektiv, altsd som de faser gdva
inldrningen har (Marton et al. 1993). Tidsdimensionen innebér att 1&randet har tre delar:

1. Forvérvandefasen dar kunskapen tasin.
2. Kunnandefasen dar kunskapen lagras.
3. Fasen dér kunskap tilldmpas.
Marton visar efter tva studier, Marton och Nagle (1993) och Marton, Wen och Nagle (under

utgivning), att lérandets forvérvandefas — forsta fasen i tidsdimensionen - har tre successiva
steg enligt figur 2. Vi tar hér i teoriavsnittet inte upp kunnande- och tillampningsfasen.

Forstaelse (1) | —=> | Lérande —> | Forstéelse (2)

Figur 2: Forst sker en forstielse for uppgiften, sedan bearbetar studenten det som ar forstatt och
avslutningsvis sker en djupare forstaelse.

Krav for larande

FoOr att en manniska ska kunna lara négot nytt krévs det bl. a. en forstaelse for det som ska
l&ras. Vid varje inlarning & enligt Marton en situation och ett fenomen sammanfl&tade.
Situationen uppfattas alltid fran en social, rumslig och tidsbestamd position. Fenomen upplevs
som en abstraktion oberoende av situationens forankring. En méanniskas formaga att forsta ar
beroende av hennes tidigare erfarenheter. Situationen & helheten som & néarvarande.
Fenomenet Gverskrider situationen, forbinder den med andra situationer och ger en mening.
Manniskor kan inte sarskilja en situation och forstdelsen av ett fenomen. Manniskans
upplevelse formas av bade situationen och fenomenet. Erfarande av fenomen forandras och
utvecklas i de situationer méanniskan upplever dem. Larandet har ett hur och ett vad som figur
Sillustrerar.

Larande

Hur Vad

Figur 3: Larandets struktur i termer av vad och hur.
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Det objekt som ndgon ska ldra ndgot om kallas direkt objekt. Det direkta objektet & det som
vad syftar till. Ett indirekt objekt anger hur larandeakten ar beskaffad. |1 dess enklaste form
syftar det ocksatill vad som efterstravas med larandeakten. Figur 4 illustrerar detta utvecklade
lérande.

Larande
Hur Vad
Akt Indirekt Direkt
objekt objekt

Figur 4: Larande dar hur aspekten fatt egna hur och vad aspekter.

For att manniska kan kunna se en viss foreteelse maste den kunna urskiljas fran sin
omgivning. For att en urskiljning ska kunna ske maste foreteelsen kunna ses som ett sarskilt
ting, vilket innebar att det maste ha en mening. Struktur forutsitter mening samtidigt som
mening forutsétter struktur. Forutom galva foreteelsen maste aven alla dess delar urskiljas sa
att en helhet uppbyggd av delar framtréder. Detta kallas den interna horisonten. Det finns
aven en extern horisont som innebér det som omger det erfarna fenomenet.

581215192226

Denna talserie & fran Katonas bok, Organizing and Memorizing (1940). Att urskilja talserien
nu & omgojligt. Marton skriver om talserien som tolv separata siffror.

581215192226

Nu erfars varje siffra for sig och de & alla lika viktiga. Talserien skrivs om igen och nu
upplevs den pa annu ett sétt.

581215192226

Detta kan ses som en talserie dér forsta talet adderas med tre, det nya talet adderas med fyra
och detta nya tal pa nytt adderas med tre o.s.v. Den interna horisonten & nu l&tt att se.
Manniskan relaterar ofta begreppet talserie till nagon form av 1Q-test. Den externa horisonten
utgors i sa fall av kopplingen mellan talserien och 1Q-testet. Katona presenterar dock talet
som 5 812 151 922,26 dollar vilket var de federala utgifternai USA i slutet av 1930-talet. Har
blir innebdrden av den externa horisonten helt annorlunda

Tva olika manniskor betraktar inte altid samma fenomen pa samma sétt. Hur ett fenomen
upplevs beror pa vilka aspekter av fenomenet som samtidigt finns i méanniskans medvetande.
Aven relationerna mellan dessa aspekter paverkar hur ett fenomen erfars.
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Saljo (1982) utforde en studie dar studenterna fick lasa en text om klassisk betingning,
exemplifierat av Pavlovs hundar. Denna studie visade att hundar avsondrade saliv vid ljudet
av en klocka som tidigare associerats med mat. Vidare behandlades instrumentell betingning
genom Skinners réttor. | den studien pressade rattor en knapp for att fa mat trots att de ibland
fick en stét. En grupp av studenterna uppfattade texten i form av en linjar struktur. Deras
uppfattning var att texten enbart tog upp Pavlovs hundar och Skinners éttor. Den andra
tolkningen kallas hierarkisk struktur. Det innebar att de studenterna kunde se texten i ett storre
sammanhang, att den behandlade inlarningsformer, bade klassisk betingning - Pavlovs hundar
- och instrumentell betingning, exemplifierat av Skinner réttor.

Variation
Marton och Booth (1997) menar att relevansstrukturen & lérandets viktigaste drivkraft.
Relevansstrukturen & vad en individs upplever att situationen kraver eler manar till. Det kan
t.ex. varaett mal, och i relation till detta framstar aspekter i en situation som mer eller mindre
relevanta.

Om relevansstrukturen & drivkraften sa & dess mekanism variationen. Den innebér att den
larande har férmagan att kunna se ndgot pa ett nytt sitt. Personen kan urskilja aspekter av
fenomen och samtidigt vara medveten om de olika aspekterna. Som tidigare namnts maste en
forandring i upplevelsen av ett fenomen ske for att det ska kunna upplevas pa ett nytt sétt. For
att detta ska vara magjligt maste en variation ske. Denna forandring kan vara orsakad av
personen sav likavdl som av andra utomstdende faktorer. Det & variationen som
differentierar aspekter av upplevelser av ett fenomen.

J ﬁ ﬁ J

Figur 5 illustrerar en torsionspendel som Székelys anvande.

Székelys forsok (1950) &r ett exempel pa variation. Han visade en torsionspendel for en grupp
studenter. Tvavikter var placerade pa de inre krokarna och pendeln fick snurra runt som figur
5 illustrerar. Dérefter stoppades pendeln och vikterna flyttades ut till de yttre krokarna.

Studenterna trodde da att den skulle snurra lika snabbt eller snabbare. | sjélva verket snurrade
pendeln langsammare. Orsaken & att troghetsmomentet blir hogre men det fick deltagarna
inte veta. De fick istdllet en sammanfattning om mekanik att |&sa déar svarentill deras fragor
fanns.
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| en annan uppgift fanns tva klot, ett av tung och det andra av 1&tt metall. Deltagarna skulle
skilja kloten & genom att jamfora hur de rullade pa en horisontell yta. Flertalet kunde avgéra
vilket klot som var vilket eftersom klotet av |att metall rullade langre da dess troghetsmoment
var mindre.

De forandringar som gjordes i Székelys studie var forst att vikterna flyttades langst ut pa
stdngen. Torsionspendelns hastighet diskuterades utifran denna variation. Vidare andrades
sammanhanget till att gélla mekanikens allmdnna principer nér studenterna gélv fick soka
forklaringen. | det andra fallet varierades vikten pa tva rullande klot. Larandeprocessen
stimuleras av att fa se en situation pa olika sétt eftersom hel hetsforstael sen okar.

Individanpassning

Att bemétas som en individ istdllet for en i mangden kan ©6ka engagemanget i en
utbildningssituation. Learning Orientation Research Community (Martinez 2000) presenterar
olika grader av individanpassningar i datorbaserade inl&rningssituationer.

Namnigenkanning (Name Recognition Personalization) & den enklaste typen och innebéar att
individens namn presenteras pa skarmen. | mer avancerad form kan dven mer individuell
information visas, exempelvis de kurser som hon/han tidigare har fullgjort.

Nasta form kallas galvanpassad personlighetsanpassning (Self-Managed Personalization)
och innebdr att vissa av individens egenskaper identifieras i en introduktionskurs.
Utbildningen finns i ett antal uppsattningar och utefter individens egenskaper far han/hon den
utbildningsform som passar honom/ henne bast.

Den tredje formen av individanpassning kallas uppdelad per sonlighetsutformning (Segmented
Personalization) och innebér att kursdeltagarna kategoriseras i mindre grupper. Ofta sker detta
genom uppdelningar i geografiska grupper t.ex. ett foretags avdelning. Utbildningens innehall
kan sedan anpassasttill var och en av dessa grupper.

| nésta form, kognitivbaserad personlighetsutformning (Cognitive-Based Personalization), far
individer med speciella inlarningsegenskaper ifran ett kognitivt perspektiv en magjlighet att
vdja den utbildningsformen som passar dem. En del méanniskor foredrar att |&sa en text
medan andra foredrar att fa en text upplast.

Den sista typen av individanpassning & individuell personlighetsutformning (Whole-person
Personalization), den mest avancerade formen. Utbildningsapplikationen identifierar
skillnader i deltagarens st att lara. Utifran dessa olika inlarningsbeteenden anpassas
utformningen och innehallet i uhbildningen. Systemet uppvisar alltsa intelligens som innebér
att applikationen med tiden blir mer precis i sina forutsdgelser om individens
inlérningsheteende.
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Metod

Vetenskapligt stallningstagande

Inom forskning & de tva vanligast forekommande \etenskapliga synsétten det positivistiska
och det hermeneutiska. Det forstndmnda grundas pa ett naturvetenskapligt synsétt, dar
observationer sker av métbara foreteelser ur den materiella verkligheten. Enligt Easterby-
Smith (1996) byggs resultaten pa logik av forskaren, som & objektiv i forhdlande till
forskningen.

Hermeneutiken har sitt ursprung ur humanismen och menar att forskaren inte kan forhala sig
objektiv till det som studeras. Hon/han kan inte undga att paverka forskningsresultaten med
sin subjektiva uppfattning (Easterby-Smith 1996). | var studie utgér vi fran det hermeneutiska
synsittet eftersom vi anser att vara egna bedémningar och vérderingar med all sikerhet
paverkar resultatet. Vi & inte utomstédende betraktare eftersom vi & delaktiga i skeendet
genom var utformning och test av prototypen.

Vart angreppssétt har varit deduktivt, eftersom vi haft en uttalad hypotes som vi testat
empiriskt, altsa i verkligheten. Hypotesen har tva delar, en teoretisk — den pedagogiska
grunden — samt en praktisk — prototypen.

Aktionsforskning

Aktionsforskning &r ett specialfall av fallstudier déar ett begransat antal informationsenheter
undersoks genom handling (Johansson-Lindfors 1993). Att vi valde aktionsforskning berodde
pa att bade vi och foretaget Semcon sag ett behov av forbéttringar inom realiseringen av e
learning. Vi utarbetade ett fordag och genomférde det for att gora en insats i det komplexa
omradet eldrande. Semcon tillhandaholl en 1amplig miljé for denna realisering. Malet, en
engagerande utveckling av ett e-learning-koncept, var detsamma for bada parter.

Ett antal karakteristika &r vasentliga i aktionsforskning, se foljande lista (Argyris et a. 1977).

For varje punkt har vi kommenterat hur de sammanfaller specifikt med vért arbete.
Aktionsforskning ska:

Inrikta sig pa forandringsproblem.

| vér studie vill vi skapa en teoretisk och praktisk grund for en datorbaserad och
pedagogiskt utformad utbildningsmilj6. Det praktiska exemplet, prototypen, ska
ersétta en befintlig, traditionellt Brarledd utbildning, dérigenom skapas en forandring.
Pa ett praktiskt plan ar alltsa vart arbete inriktat mot forandring.

Pernilla Gustavsson Sidan 20 Daniel Torvad



- Metod - E-learning - utformning av en engagerande datorbaserad utbildningsmiljo

Hasin grund i det hermeneutiska kunskapsidealet.
Véra egna uppfattningar och varderingar kommer att paverka arbetets resultat, darfor
ar synséttet hér hermeneutiskt.

Baseras pa gemensamma vardemassiga utgangspunkter hos praktikerna och
for skarna.

Vart samarbete med Semcons anstallda har fungerat val, till stor del for att vi haft
liknande malsattningar med detta arbete och betraktat ursprungsproblemet pa samma
satt.

Handla om bade praktisk problemldsning och teoretisk utveckling.
Problemstéllningen &r bade teoretisk och praktisk, svaret — den pedagogiska grunden
och den praktiska utformningen — likasa.

Bygga pa samar bete, dmsesidigt larande och gemensam kompetensutveckling.
| samarbetet mellan Semcon och oss har vi fétt nya insikter av dem for studien. Det
har aven forefallit som om resultatet av vart arbete & givande for foretaget.

Ge helhetsforstaelse av ett problem.
Vi arser att vi lart mer om den oerhort komplexa vérld som e-learning & genom denna
studie, vilket var handledare pa Semcon ocksa sager sig ha gjort.

Tillvagagangssatt

Syftet med detta avsnitt & aft beskriva vart sitt att arbeta for att finna svar pa
problemstallningen. Vi forsoker utvardera hur relevant vér teori och empiri ar for en e
learning-orienterad inlérningssituation. Ambitionen &r att undersbka om den valda teorin samt
vart praktiska forverkligande kan utgdra en god grund for ett meningsfullt och engagerat
larande. | va& sudie har vi fét mojlighet att utforma en e-utbildning av en
systemutvecklingsmetod vid namn RUP (Rational Unified Process, se appendix A).

Problemstéliningen har tagits fram utifran litteraturstudier och att vi fdljt den almanna
debatten i amnet en tid. Vi har forsokt fa en generell 6verblick dver dagens e-learning-system
for att se vad som kan forbéttras. Var studie handlar inte om att fullstandigt beskriva dagens e-
learning-system utan att ge fordag pa ett e-learning-koncept som kan fungera som ett
meningsfullt l1arande. Darfor néjer vi oss med att konstatera att vart intryck av dagens e
larande &r att det finns ett behov av att ta de mer pedagogiska principerna pa allvar och har
altsd darfor agnat stor del av litteraturstudien &t just pedagogik. Utifran var litteraturstudie
har vi tagit fram en pedagogisk grund for ett datorbaserat 1arande. Figur 6 fortydligar hur vi
gatt tillvaga for att for att finna svar pa problemstallningen.
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Vért material utgors av den prototyp som vi anvant for att utvardera den pedagogiska grund
som redovisas i sammangtédliningen av data. Vid utvarderingen, dar forsokspersonerna
anvander prototypen och sedan intervjuas, sa provas egentligen tva saker: dels hur val vi

funnit relevant teori som verkligen ger en grund for ett gott |&rande, och dels om vi lyckats
forverkliga dessa pa ett meningsfullt sétt. For ett verkligt givande resultat kréavs att bade teori

och empiri & relevanta for problemstallningen.

Teori Empiri

Svar pa
teoretisk
fraga Hallpunkter:

Hallpunkterna ar den teoretiska utgadngspunkten for
utformningen av prototypen.

Problemstéllning:

-Fraga 1

-Fraga 2 = =
Svar pa praktisk fraga

Prototyp
Slutligen

ska
diskussionen
ge svar pa
problem-

stallningen

Litteratur-
granskning

Observation for att préva hypotes,
d.v.s. hallpunkterna

Resultat:
Tolkning av Test :
data, Sammanstallning Testpersoner anvander
diskussion €4— avdata prototyp och intervjuas
och slutsats

Figur 6: Vart arbetssatt under studiens gang.

Observationen bestar av bade test av prototyp samt intervjuer med de personer som anvant
prototypen. Sammansta Iningen av information fran observationen samt tolkningen av den ger
en bild av hur va vi lyckats. Sammanstaliningen av all information som framkommit under
prévningen av var hypotes ska utgora en bild relevanta erfarenheter. Vid diskussionen drar vi
dutsatser, skriver ner vara synpunkter och jamfor med den ursprungliga problemstallningen
for att utvardera hur fragorna dar har besvarats.
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Prototypen tillsammans med observationen utgor sdledes vart méatinstrument. | en senare del
av arbetet, i diskussionen, beskrivs prototypen och dess utformning.

Forsokspersoner

Malgrupp for just denna specifika utbildning & personer som &r troliga att arbeta med RUP,
kadnner till metoden till viss del, men har en begransad erfarenhet av dess praktiska
tilldampning. Darfor har vi valt forsokspersoner enbart ur denna grupp.

Testpanelen utgjordes av tre man, samtliga konsulter med erfarenhet av systemutveckling i
projekt. De arbetar vid ITC, Semcon IT Consulting. Deras alder & 29 till 42 &, och de har
arbetat med systemutveckling i tva till tretton ar. Det blev ett naturligt urval av personer som
skulle testa prototypen utifran vilka som fanns tillgangliga pa kontoret och inte var ute pa
uppdrag pa andra foretag.

Nivan pa utbildningen & anpassad fér de som kanner till begreppen inom RUP, men inte
nodvandigtvis har anvant denna systemutvecklingsmetod praktiskt. Tva av de tre deltagarna
har gétt en introduktionskurs i RUP som Semcon hdller internt. Denna kurs pa tva timmar ar
lararledd och presenterar de specifika begrepp som anvands i RUP. Deltagarna far da en parm
med information om denna systemutvecklingsmetod. Det finns dven ett liknande men nagot
mer omfattande material pa foretagets intrandt. En av forsokspersonerna har aven anvant RUP
praktiskt i ett projekt.

Vi har valt att fokusera pa djupare och farre intervjuer for att noga kunna lyssna pa de
synpunkter som framkom. Det hade varit mgjligt att anvanda fler forsokspersoner. Var
bedomning var dock att de asikter som framfordes av de tre var av sa lika art att vi tror oss ha
fétt fram de flesta viktiga synpunkterna.

Varken testet av prototypen eller intervjun gjordes anonymt, men vi gjorde bedémningen att
det inte verkade finnas nagon radda att framfora negativa synpunkter.

Forutom testpersonerna har vara tva handledare pa Semcon varit behjapliga med synpunkter,
de har inte deltagit i §alvatestet. En av handledarna & mycket kunnig pA RUP och hade varit
intressant att ha med i testet, men rollen som handledare &r inte l1dmplig att kombinera med
den som testperson, det kan bli lojalitetskonflikter. Daremot har vi anvant oss av deras
kunskap och synpunkter.

Procedur

Observationen gjordes pa en testperson i taget, under nagra dagar i dutet pa april, nér
konsulterna/forsokspersonerna hade en timme 6ver. Forst fick de en kort instruktion om vad
de skulle gora, sedan fick de genomga utbildningsprototypen. Vi fanns da hela tiden till hands
for eventuella frégor. Omedelbart efterdt i ntervjuades testpersonerna.
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| instruktionen infor testet fick forsokspersonerna veta att vi behdvde utomstdendes
synpunkter pa den utbildningsprototyp som vi utvecklat. De instruerades att forsoka |6sa
uppgifterna, men att deras svar inte var det vasentliga, utan hur de upplevde denna form av
inlarning. Detta berodde pa att vi framst ville se vilken betydelse prototypen kunde ha for
gélva larandet, syftet var inte att testa personernas kunskaper om RUP.

Genomgangen av utbildningen, sjdva prototypen, gjordes av samtliga under stor
koncentration. Tva av forsokspersonerna hade flera fragor till oss under tiden, framst vad som
avsags med en Viss text, och om de forstatt ndgon av frégorna pa ett riktigt sitt, medan den
tredje utforde uppgifterna helt under tystnad. Under moment ett och tva, vinjetten och
fragorna, fanns en lank till RUP-handboken tillganglig.

| djupintervjuerna ville vi fa fram synpunkter pa framforallt prototypens pedagogiska
uppbyggnad. Intervjufragorna utformades for att fa forsokspersonerna/informatorerna att fritt
aterge sina egna uppfattningar. Samtliga forstkspersoner fick samma fragor, se appendix B.

Intervjuerna tog cirka 45 minuter var. Alla testpersoner framforde bade positiva och negativa
aspekter pa prototypen, och vi upplevde deras svar som &rliga och eftertdnksamma.

Evaluering av felkallor

Genom att gora en evaluering av méjliga felkallor som kan ha paverkat studien och i vilken
omfattning som detta skett sa & det |attare att bedoma studiens trovardighet. Reliabilitet och
vaiditet & tva métt pa hur operationaliseringen fungerar, 6verforingen fran teori till praktik.

Reliabilitet

Med reliabilitet avses tillforlitlighet, att métningarna ger samma resultat under likartade
forhdllanden. Vid hog reliabilitet ska alltsd samma metod kunna utforas av olika personer pa
motsvarande material och da ge liknande resultat. (JohanssonLindfors 1993)

Véa& utforliga beskrivning av utvecklingen av prototypen och genomforandet av
datainsamlingen &r ett sétt att Oka reliabiliteten, detta underl&ttar en eventuell upprepning av
studien. Under intervjuerna forsokte vi stélla samma fragor till samtliga deltagare for att fa ett
konsekvent resultat. Vi stallde dven informella kontrollfrégor till forsokspersonerna, genom
att fraga pa flera olika sétt efter vissa viktiga variabler, som framforallt handlade om den
pedagogiska utformningen.
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Validitet
Detta begrepp anger om metoden som anvands vid datainsamlingen méter det som & foremal

for undersokningen. Hermeneutiken anser att validitet handlar om fragan "Har forskaren fatt
fullstandig tillgang till vasentlig kunskap och attityder?’ (Easterby-Smith et al. 1996).

En viktig forutséttning for att var undersokning ska ha hog validitet & att intervjumaterialet
visar hur val dessa principer readliserats. Fragorna i intervjun & utformade efter det, andra
faktorer, som layout och sprék i prototypen paverkar forstds helhetsintrycket. Ofta fick vi i
foljdfragor specifikt fraga efter hur det pedagogiska tankesattet uppfattades och fick da oftast
tydliga svar pa det, vilket redovisasi resultatdelen.

Pernilla Gustavsson Sidan 25 Daniel Torvad



- Resultat - E-learning - utformning av en engagerande datorbaserad utbildningsmiljo

Resultat

Resultatavsnittet inleds med att redovisa sasmmanstalld data for var fragestélining. Den andra
delen &r diskussionen dér vi tolkar och resonerar utifran var problemstalining. Resultatet och
hela uppsatsen avslutas med att ge vara sutsatser.

Sammanstallning av data

V& problemstélining & uppdelad i tva fragan, den forsta & teoretisk och den andra en
praktisk tillampning av den teoretiska fragan. | det kommande stycket presenteras insamlad
data for fraga ett. Darefter redovisas resultatet for den praktiska fragan, dar prototypen
beskrivs. Avslutningsvis redovisas data fran observationen.

Fraga ett

For att ge en god teoretisk grund for ett gott 1&rande i ett e-learning-sammanhang behéver vi
ta hansyn till pa vilket sétt som méanniskan l&r. Inldarning & en komplex process, och det finns
naturligtvis inte i denna studie majlighet att ta samtliga aspekter i beaktande som paverkar en
méanniska i en inlarningssituation. Darfor har vi valt ut sex pedagogiska grundstenar som vi
kalar for hallpunkter. De & inspirerade av ett konstruktivistiskt tankesétt. Utifran dessa
hallpunkter skapar vi var prototyp. De & inte nodvandigtvis inbordes relaterade i ett enkelt
monster. Vi vdjer dem eftersom vi anser att de tillsasmmans kan bygga upp ett system som
borgar for gott 1&rande, precis som grund, vaggar och tak utgdr scomme for ett hus.

Ur teorin har vi utarbetat f6ljande hallpunkter:

1. Det finns ett ytligare och ett djupare synsétt pa larande. Djupinriktning &r effektivare
for att léra och ska uppmuntrasi ett gott larande.

2. Information kan memoreras eller forstas. Var malgrupp & de med en inlarningsstil
som syftar till att forstd, d.v.s. en djupinriktning till larande.

3. Inlarning paborjas med en inledande forstaelse och darefter tar individen till sig
kunskap - larande. Detta ger en vidare forstaelse, och en bra larandemiljo ska ge stod
&t denna struktur.

4. Att paverka en individs inlarning kan goras genom att ge en metod for l&rande, men
individens erfarenheter avgoér vad han/hon |ar.

5. Variation for att belysa nya perspektiv av @amnet ar centralt for en utbildningsmiljo dar
engagemang och forstaelse ska stimuleras,
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6. En mgjlighet till individuell anpassning av utbildningsmiljoer utgdr en bra grundsten
for datorbaserat 1arande. De som |&r &r individer och inte en i mangden.

Prototypen
Prototypen som helhet bestar av tre olika moment:

1.

En inledande vinjett, som utifran ett problembaserat ténkande presenterar en
verklighetsnéra situation som & generell for hela prototypen. Syftet & att engagera den
larande och gora henne/honom till problemégare.

| moment tva ska den larande - som hér aven kallas for deltagaren - ta stéllning till tre
olika uppgifter utifran den situation som beskrivits i vinjetten och &en motivera sitt
stallningstagande. Uppgifterna & inte avsedda att ha gdlvklara svar i form av rétt eller fel.
Genom att den larande motiverar sina svar sa maste han/hon ocksa reflektera ver sina
svar pa uppgifterna, vilket & en viktig del i att skapa engagemang hos den larande.

Det tredje och sista momentet innebar att den larande gar genom sina egna svar och
motiveringar. Samtidigt ger systemet feedback pa det som hon/han skrivit. Syftet med
denna respons & inte att ge rétt eller fel pa de svar som givits. Systemet ska ge den
l&rande aternativa betraktelsesétt och infallsvinklar, och déarmed stimulera ett fortsatt
tankande i uppgiften en fortsatt problematisering och engagemang.

| var prototyp forutsdtter vi vissa forkunskaper om systemutvecklingsmetoden RUP hos
deltagarna. Semcons RUP-handbok ska dock finnas tillganglig som referensmaterial vid
behov, i form av en lank i prototypen. Innehdllet i prototypen har tagits fran ett projekt som
Semcon ITC har utfort.

Moment ett, vinjett, utifran ett problembaserat téankande larande ska en verklighetsrelaterad
situation beskrivas som utgangspunkt for ala — tre - kommande uppgifter. Figur 7 visar hur
vinjetten utformats i prototypen.
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Introduktion

il arheta | projekt som tilliter forandrade kravhilder kemmar forandringskoay m
lipamnda ender arketets ging. Idag sker detta ofta via telefonsamtal, -post allar
-nﬁtl'r- lappar. Detta ar att arhatssatt som ar Fiskfyllt ock sdrbart for bada kundan
wch Spmoen.

Ett drpndohapteringssystom ska kunma haniora kravficdndringar | Eundorojekt
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bhda parter kan g8 vid farandring ech uppdatering | projektes.
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appgifter delegeras av projektledaren Hll rétt kensalt med hidlp av ssmma
system.

Bk & L & L & & L B

Figur 7: En del av vinjetten i var prototyp.

De tre uppgifternai det andra momentet kan utformas som beroende eller mer gévstandiga
fran varandra. Med beroende menar vi hér att det svar och motivering som den larande ger i
en viss uppgift far konsekvens i den fdljande. Dérigenom kan anvandaren mer konkret se
konsekvensen av de val och tankesdtt som hon/han gjort, vilket ar vardefullt for att stimulera
ett helhetsperspektiv pa problemet/uppgiften.

Uppgift ett ar i prototypen savstandig fran de tva Gvriga, eftersom det finns en praktisk
svarighet i att identifiera de potentiella svaren som finns i beskrivningen och underlaget. Vi
bedomer att reflektionen dver materiaet, dar deltagaren ska identifiera anvandningsfall som
en mycket central uppgift. Nackdelen med detta blir att svaren blir i fritextform och da kan de
inte knytas an till de foljande uppgifterna. Den forsta uppgiften i moment tva & altsa
fristéende fran de 6vriga tva. Den inleds med en sammanfattning av ett antal diskussioner
mellan utvecklare och kund. Ur texten ska ett visst antal sk. anvandningsfall identifieras,
vilket &r ett centralt moment i systemutvecklingsmetoden RUP. Texten ska innehdlla material
for en méangd mdjliga anvandningsfall, deltagaren ska hér identifiera tre av dem och sedan
motivera sina val. Motiveringen gors i form av fritext och anvandningsfallet ska aven
namnges.

Feedback kommer i moment tre, efter att prototypens tre uppgifter utforts. | nuvarande
utformning r deltagaren altsa helt pa egen hand tanka ut och formulera anvandningsfall
samt motivera sina val i uppgift ett. Det ligger ett stort varde i att kunna identifiera
anvandningsfall ur en textmassa eftersom det kréver mer eget tankande fran deltagaren. Att
identifiera anvandningsfall & en sa pass viktig del av arbetet med RUP att vi ville betona
detta tankearbete.
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| den andra uppgiften ska deltagaren vdlja ett anvandningsfall som ska realiseras och testas
forst bland de aternativ som presenteras, figur 8. Enligt RUP ska det mest komplicerade, mest
riskfyllda och/eller det anvandningsfall som gér genom flest skikt i komponentarkitekturen
rediseras forst. Deltagaren maste aven har motivera sitt val. Tanken med denna motivering &r
att sétta fart pa tankeverksamheten och skapa engagemang och intresse hos deltagaren. Detta
engagemang &r viktigt for feedback-genomgangen i moment tre sd att han/hon kan ta dt sig sa
mycket som majligt. Vid feedback-genomgangen kommer direkt feedback kunna ges, till
skillnad fran den forsta uppgiften, eftersom vi och inte den léarande skapat de olika
alternativen. Med direkt feedback menas inte att rétt och fel anges. Syftet med feedback &r att
ge information kring det aternativ som deltagaren valt. Deltagaren kan exempelvis jdamfora
sin motivering med den motivering som ges i feedback. Ytterligare information som kan ges
ndr systemet vet vad deltagaren valt & precis information i formen "nar du valt... & det
viktigt med....darfor att....”.

Anvindningsfallstest

Efter att arbetet foctghr har ol taglt fram tre anvdndnisgsPall sam il br
kandidater il st textas Forsk, Din uppgift ble so ol avgira wilkes Fall du onger
ska tostas farst pch do mbste aven ge en mativering !IIFurfur du anzer atf pust
det fallet sks testas, Ditt armgumest ar viktigt for att informera diss
projeitmediemmar.

6 L L L LEBEEE G

-4 E R i k& . Meiacslt Internet Eaplorm

Fraga: Vilket anvdndningstasl snser de ska resliseras och varfor?

A& 7 Skaps nytt Lrends Baskmsnng potivering oo rer w

& @ Titta pd Meddelande fUppgit. Beskinnng

© " Logga In Beekirnng

Figur 8: Den andra uppgiften i moment tva.

Den tredje och sista uppgiften som prototypen behandlar kommer att vara en konsekvens av
uppgift tvd Uppgiften & tankt till att visa att bedut i tidiga skeden av en
systemutvecklingsprocess ger konsekvenser i senare delar. Séva uppgiften & att deltagaren
ska mappa, (illustrera), upp granssnittet for det anvandningsfall som han/hon valde i uppgift
tva
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FRITEXT - Alt A Rubrik & Motivering
1 <> AltB
> AltC
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Figur 9: Overblick 6ver de tre uppgifterna i moment tva.

I moment tre ges feedback som & en viktig del av problembaserat |drande. Dér gors den
larande till problemagare och far darmed ta mer ansvar for att engagera sig och losa
problemet. Detta engagemang medfor forhoppningsvis en géavstandig tankeprocess dér den
larande reflekterar 6ver de olika mojligheter som finns for att 16sa problemet. Tankearbetet
underlédttas dock av stimulans utifran, som kan ge nya insikter och visa pa aternativa
mojligheter. Detta medfor att den larande far en helhetsbild och en ckad forstaelse for
problemet. Syftet med denna stimulans & dock inte att klassificera olika svarsalternativ som
rétt eller fel, eftersom detta tvartom skulle visa pa en enda mdgjlig tankebana och ett enda
svarsalternativ.

Detta tredje moment i prototypen syftar till att ge en yttre stimulans som kan féra den lérande
in pa vidare tankebanor. Hon/han far respons pa sitt eget tankesitt. Deltagaren far har se sina
svar pa de tre uppgifterna och ska samtidigt fa en form av direkt feedback fran
systemet/prototypen, figur 10. Den blir en direkt konsekvens av handlandet |
systemutvecklingsprocessen. | den nuvarande utformningen av prototypen kommer direkt
feedback att kunna ges for uppgift tva.

Responsen fran systemet i denna forsta version av prototypen bestar av Semcons alternativ
fran projektet nar det gjordes i verkligheten. Det finns tydligt angivet att det bara ar ett av
flera mojliga sétt att [6sa problemet pd, men det finns en viss risk att Semcons sétt betraktas
som "rétt svar”. Darmed riskerar syftet med feedback-genomgangen att ga om intet, eftersom
momentet syftar till att utvidga tankeprocessen hos den léarande, inte inskrdnka den till ett
enda mgjlighet. Vi & medvetna om detta, och i en vidareutveckling av prototypen kommer
detta att vidareutvecklas. Det fanns nu inte tillrackligt med tid att utarbeta en annan form av
svar for feedback-genomgangen.

Pernilla Gustavsson Sidan 30 Daniel Torvad



- Resultat - E-learning - utformning av en engagerande datorbaserad utbildningsmiljo

Uppaiiten fur friga ivd var:

Effer gt ol T nrafediprapoen bar oeatifesst v antel srvdadarfall ool oA ano

i -feanidbok EFasiorg Mo oo 50 KOrironis idsfa Sreg T orkiiiagen S shD s Erkiniie ov
arrvdnadrarasgifatheer pdbdcian, Dol ar vkl ol Faer dvp av aneasdviimgafadd hiestas
forvt. Rivkdfyiida fall xka slitid foxtay forst och edf axorrmpel pd defla dar fal dar an
aktir dr sdt arnad oo, Deoreiffer cks de mecd bompliosrede falfen fecotar ook
gt piier ofta Fall coum b ariidekfrceniricks, d. v 5, de berdr oiors delar s
arkite ke

nrdningsfallet Titts nA Meddel ﬁnl wAUEDOIT sch din mok Iwmring il
-'.I fi:il-:- Ml. 1Il:|4 wh kaedids I¢-nr|¢.f pgenifi u

Darfor att..

L ®EEEEEEEEE

Dut Tallot sown Semosn valds all testa seder Blggles pro jebat wars
Skapa syt Arende
mied motiveringun:

anvandedngsfallet waldes darfhir st det var dea Fallst sam var @
|rh|l: Ll:ul. NSk e andrs sed det berdrde stera ds || ||hl:|Lr||r

ﬂl

Figur 10 visar hur det tredje momentet realiserades i prototypen.

Utvardering

Utvarderingen av den andra fragestallningen beskriver prototypens utformning. Den mest
framtradande synpunkten som fordes fram av samtliga forsokspersoner gallde prototypens
kontext och utformning. De menade att otydliga direktiv, avancerat sprék och avsaknad av rod
tréd hamnade i fokus. Budskapet som prototypen formedlade kom i skymundan. Innehdllet
bor vara skrivet pa ett enkelt sprék och inte presenteras for kompakt. Tydligare direktiv
ans3gs vara ett maste, tva av de tre forsskspersonerna forstod inte altid vad momenten i
prototypen syftade till. De ville ha tydliga anvisningar for varje moment for att eliminera all
osakerhet. Tva av tre pavisade att grundldggande kunskaper i systemutvecklingsmetoden RUP
kravdes. En person visade att " systemvetarjargongen” var svar att tatill sig.

Det mest centrala vid datainsamlingen var synpunkter pa hur val vi lyckats skapa ett
engagemang i var prototyp. Alla personer som intervjuades ansag att deltagarens engagemang
framjades. De tyckte att det var bra att deltagaren tvingades motivera sina synpunkter. Tva av
tre ansag att den praktiska problematiken som prototypen lyfte fram var ett bra angreppssatt
for att skapa engagemang hos deltagaren.

For att deltagaren ska fa ut s mycket som méjligt av prototypen skapade vi en feedback-del i
prototypen. Alla forsokspersoner ansdg att det var bra att kunna jamfora sina alternativ med
Semcons. En av dem ansdg att det gav ett mervarde for deltagaren med nya infallsvinklar pa
momentets problematik.
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Vi frégade vidare hur forsokspersonerna ansdg att prototypen kunde vidareutvecklas pa ett
sitt som ytterligare framjade engagemanget hos deltagaren. Tva av tre personer tyckte att
deltagaren skulle ha mgjlighet till att stega sig fram och tillbaka i prototypen. Deltagaren
skulle kunna ga tillbaka och andrai sina svar fram till en viss punkt, t.ex. fram tills det tredje
momentet. Nagon tyckte att det behtvdes en tydligare koppling mellan deltagarens svar och
Semcons. Ett annat forslag var att deltagaren vid presentationen av svaren skulle f& motivera
varfor hanghennes svar & béttre an Semcons. Det uttrycktes ocksd att nagon form av
diskussionsforum skulle vara kra for att kunna diskutera olika I6sningar, kanske med nagon
som &r insatt i det aktuella projektet.

Manga foretag haller utbildningar pa ett traditionellt sétt, d.v.s. med en grupp deltagare som
lyssnar pa en forelasare som formedlar kunskap. Pa fragor om hur prototypen forhaller sig till
det mer traditionella sattet att utbilda tyckte tva av tre att det var positivt att lara utifran ett
problembaserat sétt, den verklighet som konsulter stéter pa i sitt arbete. En person tyckte att
det var viktigt att nivan pa uppgifterna inte skulle bli for omfattande. Han ansdg att den niva
som prototypen uppvisade var lagom. Brister i prototypen var enligt tva av tre avsaknaden av
att kunna stélla fragor och fa feedback. En annan brist som uttrycktes var att prototypen
kravde forkunskaper om systemutvecklingsmetoden RUP.

Alla deltagare ansdg att en inledande teoridel skulle forbéttra prototypen. De uttryckte dven
att teori och begrepp ifran RUP skulle foras in pa ett tydligare sétt. En person tyckte att det
skulle finnas en form av indikator som anvisade for deltagaren i vilket moment i RUP-
processen som han/hon befann sig i.

Pa frégan hur forsokspersonerna upplevde de olika uppgifterna uttryckte en av dem att
forvantningarna som han hade pa nasta moment i prototypen inte var de forvantade. Personen
tyckte darfor att det behdvdes klara direktiv och anvisningar vid varje moment om vad det
syftade till. En annan person tyckte ocksa att det behévdes ndgon form av en rod trad vid
vissa moment sa att deltagaren kunde fa en anvisning om vad som kan tankas vara mer & det
korrekta hallet, speciellt vid uppgift ett.

En ytterligare bedémning av prototypen gjordes av en medlem ur Semcons kompetensgrupp
som arbetar med RUP. Personen tyckte att det hela generdllt sett var bra. Dock fanns nagra
mindre felaktigheter i innehdllet som bl. a. felaktig och inkonsekvent anvandning av begrepp.
Vidare ans3g personen att prototypens struktur var bra och att den ger en praktisk tillampning
av RUP. Dock kréver prototypen goda kunskaper i RUP.
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Diskussion

Diskussionsavsnittet inleds med att ge vart svar pa problemstallningen, och da framst den
praktiska fragan eftersom data har samlats in utifran den. Dérefter behandlas ett par faktorer
som har paverkat hur den uppfattats. Vidare diskuterar vi pa vilket satt som hallpunkterna har
redliserats i prototypen. Efter att ha utvarderat strukturen i prototypen sa resonerar vi om det
var rétt hdllpunkter eller om det kréavs forandringar i underlaget till prototypens struktur. Nér
fragorna & avklarade resonerar vi kring de begransningar som vi ser i vart arbete, moment for
moment. Avslutningsvis beskriver vi hur nésta version av en prototyp skulle se ut med de
erfarenheter vi fatt ifran detta arbete.

Besvarande av fragestallningar

Vi har i den forsta frédgan utarbetat ett teoretiskt fordag pa hur en datorbaserad
utbildningsmiljo som behdller studenternas engagemang kan utformas. Som tidigare namnts
utgors detta av de sex hdllpunkterna. For att kunna avgora huruvida fordaget var bra eller inte
behdvdes det testas. Darfor utformades svaret pa den andra fragestéliningen sa att svaret pa
den forsta skulle kunna utvérderas rent praktiskt.

Svaret pa den andra fragan utgors av den prototyp som har utvecklats. Den utgdr alltsa fran de
pedagogiska hallpunkter som redovisas som svar pa den forsta fragan. Utvarderingen av dessa
tva sker da forsokspersonernatestar prototypen och intervjuas.

Prototypen & sdledes bade en metod och ett svar. Detta har forsvérat upplagget av denna
uppsats. Vid forsokspersonernas genomgang av prototypen provas den teoretiska grunden
tillsammans med den praktiska. Vid utvarderingen av vart arbete har det inte varit enkelt att
skilja detva at.

Vér utvardering av prototypen visar att den i stort fungerar och upplevs som positiv av de
personer som har testat den. Pa det hela taget anser vi att konceptet for prototypen uppvisar
egenskaper som uppmuntrar deltagaren till engagemang.

Var syn pa e-learning

Leidner/Jarvenpaa definierar olika typer av elearning, se teoriavsnittet. Vi anvander deras
definition for att reflektera dver galva maet med anvandandet av elearning. Vart intryck av
dagens utbud av e learning-produkter & att en klar majoritet utgdr fran den forsta visionen,
dar syftet med elearning & att effektivisera leverarsen av information. Den manskliga
arbetskraften ska erséttas av teknik for att spara pengar. Det objektivistiska tankeséttet ar
patagligt har, kunskap skapas genom en effektiv 6verforing av kunskap fran larare till
elev/larande.
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V& ambition & att istéllet 1&ta den lérande §alv fa skapa kunskap i enlighet med ett
konstruktivistiskt tankesétt. Leidner/Jarvenpéss tredje vision, att informera nerdt, passar in pa
vart arbete. Kunskapen ska finnas tillganglig for deltagaren att finna. | var prototyp ska
uppgifterna engagerartill att soka information och |6sa uppgifterna. Den l&rande ansvarar gav
for sin kunskapsinhamtning.

Ping-Pong

Vi fick méjlighet att anvénda Ping-Pong, en utbildningsmiljo frén foretaget Partitur® med
verktyg for att ta fram datorbaserade utbildningar - LMS. Dér kan exempelvis en mangd " rétt
—fel-frégor” enkelt skapas, som kan vara bade salvréttande eller bedomas av larare.

Det visade sig dock ganska snart att Ping-Pong hade ett flertal begransningar. Efter att
deltagaren svarat pa uppgifterna ville vi 1ata honom/henne fa reflektera Gver problemet igen.
Detta ville vi gora genom att visa deltagarens svar igen tillsammans med ett kompletterande
textavsnitt som visade konsekvensen av olika mojliga aternativ. och darmed oOkade
deltagarens insikt i problemet. Detta &r inte tekniskt genomfdérbart i Ping-Pong. Daremot
fanns mgjlighet till diskussionsforum, vilket & anvandbart for att med hjdlp av eektroniska
diskussioner i en kollaborationistisk anda sprida och skapa kunskap i gruppen.

Det konstruktivistiska angreppssatt som vi valt |dter sig altsd inte forverkligas i ett e
utbildningsinstrument som Ping-Pong. Vi har darfor inte anvant det for att forverkliga véar
prototyp, utan har istéllet utvecklat den med bl. a HTML.

Prototypen i férhallande till hallpunkterna

Tanken med arbetet har enkelt beskrivet varit att ta fram underlag for ett |arande, detta
presenteras i det teoretiska ramverket. For att kunna utvérdera om underlaget var bra
inforlivades de principer som hallpunkterna férmedlar i en enkel prototyp. | detta avsnitt visas
pa vilket sitt som principerna fran hallpunkterna realiseratsi prototypen.

Den forsta hallpunkten visar att alla manniskor inte har samma inriktning till larande. De kan
indelas i ytligare och en djupare inriktning. Vi anser att den konstruktivistiska orienteringen
for utbildning béttre passar for individer med ett djupinriktat larande. Vi menar ocksa att
individer med ett ytinriktat 1arande kan ledas till att soka en forstaelse istallet for att framst
memorera.

Ett djupare larande ska stimuleras genom att uppgifterna i prototypen & av ett mer komplext
sag an traditionella aternativfragor. Deltagaren maste da vid varje fragemoment ange sitt
resonemang/motivering och darigenom stimuleras individen till att soka en forstaelse till
problemet

1 .
Www.partitur.se
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Den andra hallpunkten har inte direkt rediserats i prototypen utan den visar vilka olika
uppfattningar om larande som finns enligt Marton. Syftet med denna punkt & att ge en
bakgrund till vilken syn pa larande som forsokspersonerna har. Vi bedomde utifrén deras
insats i test av prototyp och intervju att de hade en djupinriktning till 1&rande.

Nar prototypen tvingar deltagaren mot ett djupinriktat 1&rande stélls hoga krav pa deltagaren.
Vi anser att malgruppen - individer med erfarenhet av systemutveckling - normalt har ett
djupinriktat |arande samt en formaga att klara av kraven i denna prototyp. Fran intervjuerna
har samtliga tre personer beskrivit sitt inlarningsbeteende pa ett sitt som dverensstammer med
den djupare formen av larande. Vi har &ven tolkat deras sétt att genomga prototypen samt
deras st att besvara intervjufragorna som att de varit verkligt engagerade och intresserade. |
resultatet namns bl. a. att det & "positivt att |ara utifran problematik som konsulter stéter pa i
sitt arbete’. Detta anser vi ger stod for att prototypen uppvisar en struktur som manar till en
djupare inriktning till l&rande.

Vi har inte funnit direkta bevis for att en djupinriktning skulle stdmma béttre med det
konstruktivistiska synséttet av larande an en ytligare, utan det & ett antagande som vi har
gjort. Vi har inte funnit nagot sitt att méata hur va prototypen fungerar for att leda deltagare
med en ytinriktning till l&rande till ett mer djupinriktat |&rande.

Hallpunkt tre behandlar tidsdimensionen av larande, vars forsta fas & forvarvandefasen.
Dérefter kommer kunnandefasen och sist fasen déar kunskapen tillémpas. Forvarvandefasen i
sin tur bestar av en inledande forstaelse (moment ett i prototypen) och darefter kommer vad
Marton och Nagle (1993) kallar larande (moment tvd) och darefter en bredare forstaelse
(moment tre).

| prototypen far deltagaren en forstaelse motsvarande det som beskrivs i forvarvandefasen.
Tanken med prototypens struktur och innehall &r att den ska ge en forstaelse for RUP och dess
begrepp och sedan knyta an dessa till ett verklighetsbaserat systemutvecklingsprojekt. Vi
anser att detta ger en forstaelse for systemutvecklingsmetoden — det som deltagaren ska lara i
denna prototyp - och problematiken kring den. Genomgangen av prototypens alla moment
aktiverar ett larande hos deltagaren. Och vid feedback- momentet dér Semcons sétt att 16sa
uppgiften presenteras far den |arande se ett sétt att |6sa uppgiften som fungerar praktiskt.

Med kunskap om tidsdimensionen av larandet vill vi ge ett stod fér den kronologiska ordning
som forvarvandefasens delar har. | kunnandefasen lagras kunskapen, vilket sker varje gang
som den anvands pa ndgot sétt. Tidsdimensionens tre faser 10per inom alla omraden som vi
manniskor stoter pai livet. Att kunna specifikt dra var gransen gar mellan de olika faserna &r
nog bara mgjligt att gora pa pappret.

Den fjarde hallpunkten beskriver bl. a. krav for att inlarning ska ske. Med begreppet situation
avses det som en extern person kan paverkai en annan individs inlarning. Fenomen ar knutna
till individens tidigare erfarenheter. Vi forser den larande med en kontext som han/hon ska
lara genom att beskriva den verkliga situationen. Deltagaren far &ven verktyg och metod for
att kunna astadkomma detta. Verktyget & hér prototypen som ocksd har en metod som
individen formedlar information genom.
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| denna hallpunkt beskrivs hur inlarning gar till och pa vilket sétt som den har tillampats i
prototypen beskrevs ovan. Vi har inte hittat ett meningsfullt sétt att méta hur va denna
hallpunkt har realiserats i prototypen. Syftet med att ha med punkten var att ge en viss
forstaelse for hur inlarning fungerar. Prototypen blir hér verktyget som formedlar information
och ger struktur for att forenkla inlarning. Att presentera hur en uppgift [6sts i det verkliga
projektarbetet for att ge ett mervarde har inte gétt si bra som vi hoppats. Semcons sétt att
utfora uppgiften forefaller att ha tolkats som det korrekta séttet, dar aternativa [Gsningar inte
a mgjliga

Hallpunkt nummer fem behandlar variation, d.v.s. att betrakta det som ska léras pa olika sétt. |
prototypen har vi forsokt tilldmpa denna tanke genom att styra momenten i prototypen och
utforma uppgifterna pa sinsemellan varierande sitt. Detta medfor att deltagaren inte kan gora
det enkelt for sig inledningsvis — att vélja det ldttaste alternativet - och sedan fdlja
konsekvensen av sina val. Risken blir att deltagaren vdjer det han/hon redan har god
kannedom om och enbart behandlar dettaigenom hela prototypen. | nuvarande utformning far
deltagaren inte alltid ta konsekvenserna av sinaval, d.v.s. valt alternativ i en uppgift foljer inte
med till nésta. Vid nésta moment stélls han/hon da infor nya fakta som utgangspunkt och
tvingas till ett nytt tankande vilken férhoppningsvis medfor att deltagaren far en bredare syn
paamnet.

Vi valde att utforma de tre uppgifterna sinsemellan olika for att skapa en viss variation. |
intervjuerna framkom att ingen av forsbkspersonerna upplevde det som negativt. De alternativ
som valts i den forsta uppgiften aterkom inte i uppgift tva. Denna styrning upplevdes inte som
negativ av deltagarna, men kan vara en anledning till att tva av dem tyckte att det saknades en
rod trad. | uppgift tre fick deltagaren anvanda det aternativ som valts i foregédende uppgift,
d.v.s. hon/han fick da ta konsekvensen av det val som tidigare hade gjorts. Variationen bestod
i att uppgifterna utformats pa sa sétt att deltagaren i ett fall fick arbeta med det fall som valtsi
foregaende uppgift och i en annan inte fick gora det. Vi har tolkat resultaten som att det kan
vara en fordel att variera utformandet. Dock krévs en tydlig linje, som inte riktigt fanns hér.
En trolig anledning till det kan vara otydliga instruktioner och 6vergangar mellan de olika
uppgifterna

Den sista hallpunkten i det teoretiska ramverket behandlar graden av personlig utformning av
en elearning applikation. Tankar fanns om att implementera den enklaste graden,
namnigenkanning, men i brist av tid prioriterades det bort. Aven vaga idéer om uppdelad
personlighetsutformning diskuterades. Tanken med det var att gruppera foretagets olika
avdelningar.
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Diskussion om prototypen

| det teoretiska ramverket presenterades ett par olika larandeteorier. Av dem har vi anammat
det konstruktivistiska synséttet, dar manniskan utifran sina erfarenheter formar sin egen bild
av verkligheten. Vi menar att for att framja en djupinriktning till l&randet — enligt de tva forsta
hallpunkterna — kravs att den larande salv skapar sin kunskap. Darigenom far hon/han sin
egen begreppsuppfattning i &mnet som kan relateras till hennes/hans tidigare erfarenheter och
darmed utgora en mer bestdende kunskap. Detta &r altsd inspirerat av ett konstruktivistiskt
tankesatt.

Det tredje momentet i prototypen, feedback-genomgangen, &ar tankt att ge insikt i alternativa
sitt att |6sa uppgiften. Syftet hér & &ven att den ldrande hdr ska bli medveten om
konsekvenserna av de alternativ som hon/han valt for att ge en dkad insikt i frégan.

| realiteten & det dock inte okomplicerat att utforma feedback-momentet sa att nya insikter
och lardomar ges. Det utgdrs @n sa lange av en redovisning av hur Semcon valde att utforma
sin l6sning. Har finns en uppenbar risk att den larande tolkar detta som "rétt svar” och allt
annat som felaktigt. Vi har forsokt att forebygga detta genom att i prototypen uttryckligen
forklara att den larandes egna svar redovisas tillsasmmans med Semcons i feedback- momentet
for att ge ytterligare l6sningar och ett vidare perspektiv. Darmed far deltagaren madjlighet att
tain nya synvinklar. Tanken &r alltsa att Semcons |6sning ska ge ett bredare perspektiv och att
deltagaren galv far bedoma och tatill sig informationen.

| ett renodlat PBL hade det inte funnits nagra rétta svar eftersom varje individ skapar sina
egna losningar. | var prototyp kan altsd Semcons svar uppfattas som "rétt”. Darfor kallar vi
inte vér metod for renodlad PBL, men inspirerad av detta.

Det finns brister i prototypen som vi anser har paverkat forsokspersonerna. Den & inte en
fardigutvecklad applikation utan ett sétt att prova vara hallpunkter, en prototyp i sin forsta
version. Den framsta bristen har inte att géra med sjalva konceptet eller hur hdllpunkterna har
realiseratsi prototypen utan om den praktiska utformningen.

| instruktioner och forklaringar i prototypen finns aven ett par sakfel samt ett mindre tekniskt
fel som gjorde att ett avmomenten inte stdmde med vad deltagarna tidigare hade valt.
Forsokspersonerna informerades om detta och hur det enkelt kunde atgardas. De instruerades
om att det var galva konceptet som prototypen var uppbyggt pa som skulle utvérderas och
inte innehdllet eller deltagarnas kunskap. Vi anser att felen har paverkat deltagarna, men
enbart till en ringa grad. Det totala resultatet av utvarderingen av hallpunkter samt prototyp
har inte paverkats namnvart av den eventuella irritation som felen gav upphov till.

Vid utvérdering av intervjuerna drar vi slutsatsen att vi har lyckats med vart koncept for att
skapa engagemang. Samtliga forsokspersoner ansag att upplagget fungerade for att stimulera
ett 0kat engagemang hos deltagaren. Om en deltagare & engagerad sa & han/hon mottaglig
for ny information och kan anvanda den pa ett konstruktivt sitt. Vid feedback- momentet i
prototypen kan den engagerade deltagaren erhdlla nya infallsvinklar och tillgodogora sig en
bredare kunskap an vad hon/han skulle ha gjort utan att denna information.
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Resultatet fran de intervjuade personerna styrker att momentet & bra, men endast en person
tror att det kan skapa ett mervarde for deltagaren. Det tror vi beror pa att redovisningen av
Semcons svar uppfattas som ett facit, som korrekta svar. Kopplingen mellan deltagarens svar
Semcons behover utvecklas vidare fOr att momentet ska kunna skapa en merkunskap.

Av intervjuerna framgér att prototypen kraver goda kunskaper i RUP. Tanken fran var sida
har varit att introducera den information om RUP som behovs vid varje moment. Vi har dock
ansett att deltagarna maste ha vissa forkunskaper for att prototypen inte skulle bli en
introduktionskurs, nuvarande utformning ser vi som mer givande. Anda har vi inte helt
lyckats med att skapa en fortsatt forstaelse sa som var tanke var med hallpunkten om larandets
faser, sefigur 2 teoridelen.

Ytterligare en svaghet & att vi inte har métt vilken kunskap som de deltagande erhdlit nar ge
gatt igenom prototypen. Har avses inte om de haft rétt eller fel svar, vilket skulle motsaga vart
konstruktivistiska synsétt, utan om forsokspersonerna har lart sig mer, utifran dem sava
Detta & dock svart att mata annat an i form av deltagarnas upplevelse av vad de lart. Det &
alltsa svart att veta exakt vilken kunskap som prototypen tillfort.

Ar det réatt teoretiska punkter?

Det teoretiska ramverket & inte heltéckande for en god utbildningsmiljo, med det &r en bérjan
till en sidan. De hdlpunkter som vi redovisar anser vi i stort sett vara relevanta for en
meningsfull och datorbaserad inlarningssituation. Hallpunkterna kan pa ett sitt ses som
generella och Overgripande. Eventuellt sa skulle de knytas an béttre till en e-learning
applikation.

Positivt med hdllpunkterna &r att de utgar frén en enskild individ och hang/hennes sétt att lara.
Mdlet var att ta fram en utbildningsgrund utifran vilken en manniska engageras och pa s sétt
l&r. Vi anser att ett djupinriktat |arande kravs fOr att skapa ett engagerat larande. Vi menar
aven att det finns en stark relation mellan att soka forstaelse och engagemang.

Att inlérning har en struktur &r en viktig aspekt att ha med for att lyckas med att skapa en god
utbildningsmilj6. Men hur denna struktur, som ser sa galvklar ut pa pappret, fungerar i ett
praktiskt sammanhang kan vara svart att avgora. Vi har forsokt skapa en miljo som stimulerar
till en okad forstaelse. Vi har i observationen inte sett ndgot uttryck for att strukturen utifran
tidsdimensionens forvarvandefas uppméarksammats. Faktum &r att vi i utvarderingen fatt kritik
for att det var otydliga direktiv och att en rod trad saknades. En orsak till att vi inte har klarat
av att utvarderaprototypens struktur kan harréra ur denna brist.

Den fjarde hallpunkten belyste att vid en inlarningssituation avgor den larandes erfarenheter
vad han/hon l&r. Vi har med prototypen forsett de personer som ska ga en utbildning med en
metod for att lara. Vi tolkar det som att prototypens metod i stort sett fungerar. FOr att
klargora skillnaden fran den ovanstéende beskrivningen av tidsdimensionen si syftas det nu
enbart pa prototypen som en helhet. Den ovanstdende beskrivningen géllde prototypens delar i
forhallande till varandra. Att ha en metod for ett |&rande ser vi som en sjévklarhet.
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Att variera en utbildningsmiljo kan ses som nodvéandigt for att inte utbildningar ska bli
monotona. Det syfte som hallpunkten med variation lyfter fram & att forse den som |&r med
nya perspektiv. Vid moment tva varieras darfér uppgifternas utformning. Uppgifternas olika
karaktar och utformning uppfattades positivt vid utvérderingen. Ytterligare en aspekt pa
variation & det tredje momentet i prototypen dér deltagaren ser hur Semcon redliserade
uppgifterna. Det visar sig att @ven detta uppfattas positivt med reservation att kopplingen
mellan deltagarens |6sningar fOr uppgiften och Semcons bor utvecklas.

Den sétte hallpunkten som beskriver individanpassning realiserades och kan darmed inte
utvarderas. Anda anser vi att det & en viktig princip, bland annat for att deltagaren ska kanna
att han/hon inte & anonym och for att ha en god uppsikt 6ver information som vilka kurser
som en person fullgjort.

Det skulle vara mgjligt att utforma en hallpunkt kring vikten av att ett material for |arande &r
felfritt och tydligt. De som lar maste ges utrymme till att fokusera enbart pa innehdlet och
den information som en kurs formedlar. Fel i innehdllet och otydliga direktiv paverkar |&tt
inlarningen negativt.

Sammanfattningsvis & vi Overtygade om att var begransade modell for en datorbaserad
utbildningsmiljo & bra. Den & inte komplett, men den utgor en bra grund att utga ifran vid
liknande arbete.

Att bedoma kunskap

De fleta av oss har gatt i en skola dar stor del av informationen formedlats via
envagskommunikation. Detta & bekvamt for den som |&ér och aven for den som l&r ut. Eleven
behdver bara ta emot information eller direktiv var rétt information kan hittas. De |&rdomar
som en individ erhdllit via envagskommunikation bearbetas ofta inte och integreras darfor inte
i s4 stor utstrackning med hans’hennes évriga kunskap. Lararen kan l&tt via prov kontrollera
kunskapen och skapa en sorts garanti dér kursdeltagare har en viss kunskap. Detta & vad
objektivismen formedlar.

Fran konstruktivismens sétt att se pa larande & inte individens forvarvande av kunskap lika
bekvamt. Den som lar méste galv soka information och darifrén bygga upp sin egen kunskap.
Léraren ska uppmuntra den ldrandes egna kunskapssokande istéllet for att leverera
informationen. Lararen har inte samma mojlighet till att kontrollera kunskap, och att sdtta en
garanti for vilken kunskap som inhamtats ar nast inpa omajligt.

For ett konsultforetag kan utbildningar med en konstruktivistisk grund uppfattas som
olampliga, eftersom den larandes kunskap inte enkelt kan métas. Manga konsultforetag ar
beroende av att deras konsulter har en garanti for att de har en specifik kunskap. Att ersétta en
traditionell utbildning med en e-learning-kurs & i sig ett stort steg. Det & ett &nnu storre steg
att utbildningsapplikationen grundas pa ett konstruktivistiskt tankande.
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En av tankarna bakom den utvecklade prototypen &r att ge en bred bild av omradet som &r i
fokus for inlarningen. Att i en utbildning direkt kunna séga vad som &r rétt eller fel & ofta
svart. Vi anser att det vore fel att i en utbildning ge en ensidig bild av vad som & majligt.
Med var utbildningsmilj6 vill vi mana deltagarna att ta till sig flera aternativ till handling
inom det &mne som inlarningen behandlar. Med den bakgrunden kan en person fungera béttre
i arbete dar kunskapen tillampas.

Begransningar i vart arbete

Naturligtvis finns det en méangd punkter dar ett arbete som detta kan ga fel. Har utvarderar vi
centrala moment for att bedéma vilka svagheter som kan finnas.

Relevant fragestallning — sétt att ta sig an amnet. Utifran de valda problemen kan
denna studie bli oerhort omfattande. Att utforma ett e-learning-system som é&r
engagerande & inte enkelt, och en magisteruppsats kan inte komma med en fardig
l6sning som géller en gang for ala. Den positiva responsen fran vara forsokspersoner
gor dock att vi tror oss ha funnit nagra viktiga Slutsatser i @mnet gott datorbaserat
larande, aven om naturligtvis oerhort manga fler utvecklingsmajligheter finns.

Intressekonflikt mellan uppdragsgivare och akademiska intressen. Det finns risk
att foretagets intresse i arbetet férsdmrar den vetenskapliga rapporten. Vi har inte haft
detta problem utan fatt stor frihet bade av skolan och Semcon att utforma arbetet. Det
forefaler aven som om de tva parternas ursprungliga intressen |&g ganska néra
varandra.

Fa for soksper soner. Formodligen hade arbetet haft storre akademisk tyngd med fler
forsokspersoner. Vi tror dock inte att géalva resultatet av utvarderingen hade varit
annorlunda eftersom de synpunkter som nu framkom var férvanansvért likartade. Det
fanns ocksa praktiska svarigheter da enbart ett fatal hade tid och méjlighet att préva
prototypen.

Intervjuernas tillforlitlighet. Att utforma intervjufragor & en konst och vi har ingen
stor erfarenhet av det. De hade kanske kunnat vara béttre, men vi upplevde inget
behov av att komplettera med ytterligare intervjuer utan tyckte oss ha fétt veta det vi
behdvde.

Sammanstéllning av data. | intervjuerna framkom en mangd information, dér vi
redovisat de for diskussionen mest vasentliga delarna. Har har vi koncentrerat oss pa
synpunkter som beror fragestdlningen, framst hur det pedagogiska konceptet
uppfattades.
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Generaliserbarhet

Ur ett forskningsperspektiv &r det intressant huruvida en studie kan anvandas for att dra
generella dutsatser. Vid en studie av ett enstaka fall som detta bér man vara férsiktig med att
generaliserai altfor hog grad. Béde reliabilitet och validitet paverkar generaliserbarheten. Var
ambition har varit att bygga en pedagogiskt giltig modell. Innehdllet i gédva
utbildningsprototypen har varit specifikt, RUP. Systemutvecklingsmetoden RUP &r alltsa ett
exempel pa ett utbildningsamne som prototypen kan anvandas till. Utvarderingen av denna
har skett i en enda specifik miljo, vilket kan ha paverkat dess generaliserbarhet. Var slutsats
hér ar forsiktigt positiv, forsbkspersonerna mottog den pedagogiska utformningen positivt,
vilket far oss att tro att detta & en mojlig modell att vidareutveckla. Denna studies begransade
test visar att den & va vard att utveckla Dock behtvs mer omfattande tester samt en
vidareutveckling, se detta stycke.
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Slutsats

Denna studie har sokt svar pa hur en datorbaserad uthildningsmiljo pa ett pedagogiskt satt kan
utformas, bade teoretiskt och praktiskt. Formodligen skulle detta arbete kunna bli hur
omfattande som helst, eftersom det & en stor méngd faktorer som paverkar en individs
inlarning, darfor har vi naturligtvis begransat oss, bade teoretiskt och praktiskt.

Tydliga forklaringar och instruktioner. De forklarande texterna i ett elearning
system maste vara oerhort tydliga, eftersom det oftast inte finns nagon larare eller
motsvarande att snabbt tillfraga vid oklarheter. | var prototyp underskattade vi denna
tydlighet, vilket ledde till missforstand av uppgifternas innebord. En sadan forvirring
forsvarar for deltagaren att koncentrera sig pa det hon/han ska léra.

Giltiga hallpunkter. Vi har valt ett antal teoretiska faktorer som vi menar & centrala
for ett gott larande. Den gétte och sista realiserades inte praktiskt, men i stort menar vi
att de 6vriga ger en god grund for ett engagerande l&rande.

Konstruktivism och djupinriktat larande. Konstruktivismens tanke om att den
larande sjalv skapar sin kunskap i ett djupinriktat, forstaelseorienterat larande &r
barande for hela detta arbete och ger deltagaren relevant och anvandbar kunskap.

Vidareutveckling av prototypen

Ett av de mest tydliga resultaten av utvérderingen var hur viktigt det & med noggrant
utformade texter och precisa instruktioner i en utbildning. Forsokspersonerna hade ala en
viss forkunskap i RUP, en av dem var aven insatt i det specifika projekt som vi anvénde som
exempel. Trots det blev det flera missforstand om vad uppgifterna i prototypen innebar. Var
uppmarksamhet 1ag framst pa realiseringen av det pedagogiska téankandet eftersom det & vad
vart arbete handlar om. For att ytterligare fortydliga hur prototypen ska anvandas behovs
forklarande hjalptexter for de olika momenten, nagot som vi var medvetna om men som
tidsbrist gjorde att vi inte utformade.

Ett noggrant utformat sprak, hjalptexter eller sava utformandet av var prototyp var nagot
som vi &gnade stor uppmérksamhet, eftersom pedagogiken var det centrala i vart arbete.
Dessa faktorer paverkade dock helhetsintrycket mycket mer an vad vi forutsett. Darmed
kunde forsokspersonerna inte agna sa stor uppmarksamhet till det pedagogiska som vi hade
hoppats. Detta & en av de viktigaste lardomar som vi dragit under denna studie. Efter att ha
arbetat 1ange med ett amne & det |&tt att inte se hur det ter sig for utomstaende, vilket i ndgon
man drabbade oss.

Denna prototyp beror enbart de tva forsta faserna i RUP, detta skulle kunna utdkas till ala
fyra faserna. Det & dven mdjligt att finna betydligt fler fragor pa de tva faser som vi anvant
ossav.

Pernilla Gustavsson Sidan 42 Daniel Torvad



- Resultat - E-learning - utformning av en engagerande datorbaserad utbildningsmiljo

En nyborjardel skulle kunna inféras som introducerar de begrepp som anvands i RUP. Denna
ska da innehdlla mer grundldggande information, eftersom den larande da inte forvantas ha
négra forkunskaper. Med samma koncept som i var prototyp blir det da viktigare att enkelt
kunna soka sig fram till information for att besvara fragorna.

| nuvarande version av prototypen utgors moment tre, dar feedback ges, av en redovisning
dels de egna svaren och dels av hur Semcon valde att |6sa samma fragor. For att undvika att
Semcons |6sning upplevs som " det korrekta” och 6vriga som felaktiga, sa & det lampligt att
feedback istéllet utgors av ett resonemang m pavisar konsekvensen av valda alternativ.
Sjélva séttet hur prototypen realiseras skulle inte férandras av detta, utan enbart texterna i
feedback- momentet. Detta realiserades inte i nuvarande utformning av prototypen p.g.a
tidsbrist.

Den sista hallpunkten, som handlar om individanpassning, rediserades inte i var prototyp. Vi
diskuterade den enklaste formen, namnigenkéanning, tidsbrist gjorde att vi inte anvande oss av
det. | en vidareutveckling skulle det vara ténkbart att varje person som loggar in mots av en
hélsning med sitt namn, och &en vilka utbildningar som han/hon tidigare har utfort. Ett
ytterligare steg som skulle kunna redliseras i individanpassning vore ett introducerande
personlighetstest dar individens inlarningssétt identifieras. Den fortsatta utbildningen anpassas
dérefter.

En naturlig vidareutveckling skulle vara att skapa fler uppgifter, en uppgiftsbank. Det skulle
innebéra att tva deltagare forhoppningsvis inte skulle genomga en uthildning som ser likadan
ut. N&gon form av intelligens eller en sumpvariabel skulle kunna vélja den uppgift som skulle
bli aktuell. Fordelen blir ju att foretagets personal tar med sig olika erfarenheter ut i arbetet
och kan med dessa kompl ettera varandras arbete.

En god idé som uttrycktes av en forsoksperson var att skapa uppgifter i feedback-delen
(moment tre). Deltagare skulle efter att applikationen gett respons pa hans/hennes 16sningar fa
en ny mgjlighet for att motivera [6sningen. Den informationen skulle deltagaren sedan ta med
till en form av diskussion, antingen ett elektroniskt baserat forum eller ett samtal med en
person som agerar mentor for deltagaren.
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1. The Rational Way
The "Rational Way" is:

= Iterative and incremental
= Object-oriented
= Managed and controlled

= Highly automated

It is generic enough to be tailorable to a wide variety of software products and
projects, both in size and application domain. It is centered around three poles:

= People
= Process

= Tools and methods

This paper gives a high level description of the philosophy and structure of the
Rational Software Development Process.

2. The Overall Software Lifecycle

2.1 Two Perspectives

The Rational process may be approached from 2 different and integrated
perspectives:

= A management perspective, dealing with the financial, strategic,
commercial, and human aspects

= A technical perspective, dealing with quality, engineering and design
method aspects
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Management Perspective

_P'enple

Process
Tools

Technical Perspective

2.2 Cycles and Phases

As seen from a management perspective, i.e., the business and economics point
of view, the software lifecycle is organized along four main phases, indicators of
the progress of the project:

= Inception--The good idea: specifying the end-product vision and its
business case, defining the scope of the project[1]

= Elaboration--Planning the necessary activities and required resources;
specifying the features and designing the architecture[2]

= Construction--Building the product and evolving the vision, the
architecture, and the plans until the product--the completed vision--is
ready for transfer to its users' community

= Transition--Making the transition from the product to its user's
community, which includes: manufacturing, delivering, training,
supporting, maintaining the product until the users are satisfied

Management Perspective

Inceplion Elaboration | Construction | Transzition | El-ww.iml

2

bz

Going through the 4 phases is called a development cycle, and it produces a
software generation. Unless the life of the product stops, an existing product can
evolve into its next generation by repeating the same sequence of inception,
elaboration, construction, and transition phases, with a different emphasis
however on the various phases. We call this period evolution. As the product
eventually goes through several cycles, new generations are being produced.
For example, evolution cycles may be triggered by user suggested
enhancements, changes in the users' context, changes in the underlying
technology, reaction to the competition, etc.
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In practice, cycles may slightly overlap: the inception and elaboration phase may
start during the trailing part of the transition phase of the previous cycle.

2.3 Iterations

From a technical perspective the software development is seen as a succession
of iterations, through which the software under development evolves
incrementally. Each iteration is concluded by the release of an executable
product, which may be a subset of the complete vision, but useful from some
engineering or user perspective. Each release is accompanied by supporting
artifacts: plans, release description, user's documentation, plans, etc.

EOE - e e
gfzéjﬂ*fﬂ
T4 f 1 44

Preliminary| Iberation | Keration| Keration | lkeration [ lberation| kerakion | Keration
Iteration #1 H2 #n+1 A At #rn+1 ®0+2

Technical Perspective

An iteration consists of the activities of planning, analysis, design,
implementation, and testing in various proportions depending on where the
iteration is located in the development cycle.

The management perspective and the technical perspective are reconciled, and
in particular the end of the phases are synchronized with the end of iterations. In
other words, each phase is broken down into one or more iterations.
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Technical Perspective

(Note: The number of iterations per phase shown on this diagram is merely for
illustration purposes.)

However the two perspectives--management and technical--do more than just
synchronize on a few well identified milestones, they both contribute to a
common set of products and artifacts that evolve over time. Some artifacts are
more under the control of the technical side, some more under control of the
management side. See section 5.

The availability of these artifacts and the satisfaction of the established
evaluation criteria for the product and the artifacts are the tangible elements that
constitute the milestones, much more than mere dates on a calendar.

Like cycles, iterations may slightly overlap, e.g., the planning or architecture
activities of iteration N may be started toward the end of iteration N-1. In some
cases, some iterations may proceed in parallel: a team, working on one part of
the system, may have no deliverable for a given iteration.
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2.4 Discriminants

The emphasis and importance of the various phases, the entry and exit criteria,
the artifacts involved along a development cycle, and the number and length of
the iterations may all vary depending on four major project characteristics that
are process discriminants. In order of decreasing impact, the most important
process discriminants are:

= The business context:

Contract work, where the developer produces the software on a
given customer specification and for this customer only

Speculative or commercial development, where the developer
produces software to be put on the market

Internal project, where the customer and developer are in the same
organization

= The size of the software development effortas defined by some metrics,
such as Delivered Source Instructions, or in functions points, etc., or
number of person-months, or merely in cost.

= The degree of novelty--how "precendented" this software effort is,
relative to the development organization, and in particular whether the
development is in a second or subsequent cycle. This discriminant
includes the maturity of the organization and the process, its assets, its
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acquiring tools and other resources.

= The type of application, the target domain--MIS, command and control,
embedded real-time, software development environment tools, etc.,
especially with respect to the specific constraints the domain may impose
on the development: safety, performance, internationalization, memory
constraint, etc.

This paper first describes the generic process, i.e., the part of the process that
applies to all kinds of software developments, across a broad and general range
of these discriminants. It then describes some specific instances of the process
for some values of the discriminants, as examples.[3]

2.5 Effort and Schedule

All phases are not identical in terms of schedule and effort. Although this will vary
considerably depending on the project discriminants, a typical initial development
cycle for a medium size project should anticipate the following ratios:

Inception Elaboration Construction Transition
Effort 5% 20% 65% 10%

Schedule 10% 30% 50% 10%

Inceplion Elaboration Construction Transition

But for an evolution cycle, the inception and elaboration phases can be
considerably reduced. Also, using certain tools and techniques, such as
applications builders, the construction phase can be much smaller than the
inception and elaboration phase together.

3. The Phases of the Rational Process

3.1 Inception Phase

This phase brings to light an original vision of a potential product, and transforms
it into an actual project. Its purpose is to establish the business case for a new
product or a major update, and to specify the project scope.

For the development of a new product, the main outcome of this phase is a "go-
no go" decision to move into the next phase and to invest time and money to
analyze in detail what is to be built, can it be built, and how to build it.

For the evolution of an existing product, this may be a simple and short phase,
based on users' or customers' requests, on problem reports, and on new
technological advances.

For a contractual development, the decision to proceed is based on experience
of the specific domain and on the competitiveness of the development
organization in this domain or market. In this case the inception phase may be
concluded by a decision to bid, or by the bid itself.
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may or may not be suitable for the final software.
Entry criteria:

The expression of a need, which can take any of the following forms:

An original vision

A legacy system

An RFP (request for proposal)

The previous generation and a list of enhancements
Some assets (software, know-how, financial assets)

A conceptual prototype, or a mock-up

Exit criteria:

An initial business case containing at least:

A clear formulation of the product vision--the core requirements-- in
terms of functionality, scope, performance, capacity, technology
base

Success criteria (for instance revenue projection)
An initial risk assessment

An estimate of the resources required to complete the elaboration
phase

Optionally at the end of the inception phase, we may have:

An initial domain analysis model (~10%-20% complete), identifying the top
key use cases, and sufficient to drive the architecture effort

An initial architectural prototype, which at this stage may be a throw-away
prototype

3.2 Elaboration Phase

The main goal of this phase is to more thoroughly analyze the problem domain,
to define and stabilize the architecture, and to address the highest risk elements
of the project. So that at the end of the phase we can produce a comprehensive
plan showing how the 2 next phases will be done:

A baseline product vision (i.e., an initial set of requirements) based on an
analysis model

Evaluation criteria for at least the first construction iteration

A baseline software architecture

The resources necessary to develop and deploy the product, especially in
terms of people and tools

A schedule
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= A resolution of the risks sufficient to make a "high fidelity" cost, schedule
and quality estimate of the construction phase

In this phase an executable architectural prototype is built, in one or several
iterations depending on the scope, size, risk, novelty of the project, which
addresses at least the top key use cases identified in the inception phase, and
which addresses the top technical risks of the project.

This is preferably an evolutionary prototype, of production quality code, which
becomes the architectural baseline, but it does not exclude the development of
one or more exploratory, throw-away prototypes to mitigate specific risks:
refinements of the requirements, feasibility, humaninterface studies,
demonstrations to investors, etc. It becomes the architectural baseline.

At the end of this phase, there is again a "go-no go" decision point to actually
invest and build the product (or bid for the complete development of the
contract). The plans produced must be detailed enough, and the risks sufficiently
mitigated to be able to determine with accuracy the cost and schedule for the
completion of the development.

Entry criteria:

= The products and artifacts described in the exit criteria of the previous
phase

= The plan was approved by the project management and funding authority,
and the resources required for the elaboration phase have been allocated

Exit criteria:
= A detailed software development plan, containing:

An updated risk assessment

A management plan

A staffing plan

A phase plan showing the number and contents of the iteration
An iteration plan, detailing the next iteration

The development environment and other tools required

A test plan

A baseline vision, in the form of a set of evaluation criteria for the final
product

= Objective, measurable evaluation criteria for assessing the results of the
initial iterations(s) of the construction phase

= A domain analysis model (80% complete), sufficient to be able to call the
corresponding architecture "complete’

= A software architecture description (stating constraints and limitations)
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= An executable architecture baseline

3.3 Construction Phase This phase is broken down into several iterations--
fleshing out the architecture baseline and evolving it in steps or increments
toward the final product. At each iteration, the various artifacts prepared during
the elaboration phase (see above) are expanded and revised, but they ultimately
stabilize as the system evolves in correctness and completeness.

New artifacts are produced during this phase beside the software itself--
documentation, both internal and for the end-users, test beds and test suites,
and deployment collateral to support the next phase (marketing collateral, for
example).

For each iteration we have:

Entry criteria:

= The product and artifacts of the previous iteration. The iteration plan must
state the iteration specific goals:

Additional capabilities being developed, which use cases or
scenarios will be covered

Risks being mitigated during this iteration

Defects being fixed during the iteration

Exit criteria:
The same products and artifacts updated, plus:

= A release description document, which captures the results of an iteration
= Test cases and results of the tests conducted on the products
= An iteration plan, detailing the next iteration

= Objective measurable evaluation criteria for assessing the results of the
next iteration(s)

Toward the end of the construction phase, the following artifacts must be
produced and are additional exit criteria for the last iteration of the phase:

= A deployment plan, specifying as necessary:
Packaging
Pricing
Roll out
Support
Training

Transition strategy (e.g., an or upgrade plan from an existing
system)

Pernilla Gustavsson Sidan 55 Daniel Torvad



- Appendix - E-learning - utformning av en engagerande datorbaserad utbildningsmiljo

» User documentation

3.4 Transition Phase

The transition phase is the phase where the product is put in the hands of its end
users. It involves issues of marketing, packaging, installing, configuring,
supporting the user-community, making corrections, etc.

From a technical perspective the iterations continue with one or more releases
(or deliveries): "beta' releases, general availability releases, bug fixes, or
enhancement releases.

The phase is completed when the user community is satisfied with the product:
formal acceptance for example in a contractual setting, or when all activities on
this product are terminated. It is the point where some of the accumulated assets
can be made reusable by the next cycle or by some other projects.

Entry criteria:

= The product and artifacts of the previous iteration, and in particular, a
software product sufficiently matured to be put into the hands of its users

Exit criteria:

= An update of some of the previous documents, as necessary, and the plan
being replaced by a "post-mortem" analysis of the performance of the
project relative to its original and revised success criteria

= A brief inventory of the organization's new assets as a result of this cycle

3.5 Evolution Cycles

For substantial evolution, we apply the whole process recursively, starting again
at the inception phase, for a new cycle. Since we already have a product, this
inception phase may be considerably reduced, compared to an initial
development cycle. The elaboration phase also may be limited and focused more
on the planning aspects than evolving the analysis or the architecture. Said
otherwise: cycles can slightly overlap.

Minor evolutions are done in extending the transition phase, adding one or more
iterations.

Alternatively, the transition phase may be concluded by an end-of-life process,
i.e., the product does not evolve any more, but some specific actions must be
taken in order to terminate it, or retire it.

4. Activities in the Rational Process

The names of the phases of the Rational process stay away from the terms
describing an intellectual activity: analysis, design, test, etc., so that it will be
understood that this activity is not confined to that phase, and also to remain
independent of terms employed by other authors, standards, and domain-specific
jargon. These activities do take place, but in varying degree in each phase and
iteration. The following figure illustrates how the emphasis and effort evolves
over time.
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This change of focus explalns also that, although all structured in the same way,
the exact nature and contents of the iterations evolves over time.

This also shows that the beginning of an activity is not bound to the end of
another, e.g., design does not start when analysis completes, but the various
artifacts associated with the activities are revised as the problem or the
requirements are better understood.

Finally, in an iterative process, the activities of planning, test and integration are
spread incrementally throughout the cycle, in each iteration, and not massively
lumped at the beginning and at the end, respectively. They donot appear as
separate steps or phases in the process.

Although this will vary considerably depending on the project discriminants, a
typical initial development cycle for a medium size project should anticipate the
following ratios for various activities:

Itersll on | keration

#rn

Planning and management 15%
Analysis/requirements 10%
Design/integration 15%
Implementation/functional tests 30%

Measurement/assessment/acceptance test 15%
Tools/environment/change management 10%

Maintenance (fixes during development) 5%

5. Lifecycle Artifacts
The process is not document-driven: its main artifact must remain, at all times,
the software product itself. The documentation should remain lean and limited to
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technical point of view. Rational suggests the following typical set of documents.
5.1 Management Artifacts

The management artifacts are not the product, but are used to drive or monitor
the progress of the project, estimate the risks, adjust the resources, give visibility
to the customer (in a contractual setting) or the investors.

1.

An Organizational Policy document, which is the codification of the
organization's process; it contains an instance of this generic process.

A Vision document, which describes the system level requirements,
gualities, and priorities.

A Business Case document, describing the financial context, contract,
projected return on investment, etc.

A Development Plan document, which contains in particular the overall
iteration plan and the plan for the current and upcoming iteration.

An Evaluation Criteria document, containing the requirements, acceptance
criteria, and other specific technical objectives, which evolves from major
milestone to major milestone. It contains the iteration goals and
acceptance levels.

Release Description documents for each release.

Deployment document, gathering additional information useful for
transition, training, installation, sales, manufacturing, cut-over.

Status Assessment documents: periodic snapshots of project status with
metrics of progress, staffing, expenditure, results, critical risks, actions
items, post-mortem.

5.2 Technical Artifacts
These artifacts are either the delivered goods, executable software and manuals,
or the blueprints that were used to manufacture the delivered goods, software
models, source code, and other engineering information useful to understand
and evolve the product.

1.
2.

User's Manual, developed early in the lifecycle.

Software documentation, preferably in the form of self--documenting
source code, supported by appropriate tools to maintain it and models
(uses cases, class diagrams, process diagrams, etc.) captured and
maintained with appropriate CASE tools.

A Software Architecture document, describing the overall structure of the
software, its decomposition in major elements: class categories, classes,
processes, subsystems, the definition of critical interfaces, and rationale
for the key design decisions.

The artifacts enumerated in the entry and exit criteria in section 3 can all be
mapped onto one of these 11 documents.
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contracted, some documents can be merged. The documents do not have to be
paper documents--they can be spreadsheet, text-files, database, annotations in
source code, hypertext documents, etc.--but the corresponding information
source must be clearly identified, easily accessible, and some of its history
preserved.

5.3 Requirements

The Rational process is not requirement-driven either. The requirements for the
product evolve during a cycle, and take different forms:

= The business case gives the main constraints, mostly in terms of
resources that can be expended.

= The vision document describes only the key requirements of the system
from a user's perspective, and it evolves only slowly during the
development cycle.

= The more detailed requirements are elaborated during the elaboration
phase, in the form of use cases and scenarios, and are refined
incrementally throughout the construction phase, as the product and the
users needs become better understood. These more detailed
requirements are in the evaluation criteria document; they drive the
definition of the contents of the construction and transition iterations and
are referenced in the iteration plan.

6. Examples of Rational Processes
The Rational process takes different aspects depending on the discriminants
described in section 2.4.

GHenerc
Lrevelopment
Pracess

Fracess for Large Frocess for Small
Software Project Software Project

AN

Pracess for Large
Camnercial
Product

/ / \ Process fara Process for

unprecedantad S“t'SE_':I'JEﬂ'i
small software generations of o
product

f‘ ¢ *
Example of a 'taxonomy' of development processes
6.1 Rational Process for Large Contractual Software Development
Rational proposes to set up the procurement of large software in 3 stages,
associated with 3 different kinds of contract.

1. An R&D stage, comprising the inception and elaboration phase, typically

bid in a risk sharing manner, e.g., as a cost plus award fee contract
(CPAF).

Provess for Large
Cahtractual Project
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typically bid as a firm, fixed price contract (FFP).

3. A maintenance stage if any, corresponding to the evolution phase,
typically bid as a level of effort contract (LOE).

Inception | Elaboration | Construction Transition Evelviion |
Yigion, plans
== Other management
artifacts
s Product,
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lkeration #1 #2. #n+ #... #rn+e 1 [ #m+2
R&D stage Production stage Maintenance
e e e S e g
CEE FER

LOF

Due to the higher level of visibility that is required from the customer on the
evolution of the project, and because of the large number of people and
organizations involved, more formalism is required in the process and there may
be more emphasis on written artifacts, than would be in the case of a small,

internal project. All 11 documents listed in section 5 are present in some form or
name.

6.2 Rational Process for a Small Commercial Software Product

At the other extremity of the scale of the family of processes, a small commercial
development would see a more fluid process, with only limited amount of
formalism at the major milestones and a more limited set of documents:

= A product vision
= A development plan, showing schedule and resources

= Release description documents, specifying the goal of an iteration at the

beginning of the iteration, and updated to serve as release notes at the
end

= User documentation, as necessary

Software architecture, software design, and development process and

procedures can be documented by the code itself or the software development
environment.
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7. Conclusion

The Rational process puts an emphasis on addressing very early high risk areas,
by developing rapidly an initial version of the system, which defines its
architecture. It does not assume a fixed set of firm requirements at the inception
of the project, but allows to refine the requirements as the project evolves. It
expects and accommodates changes. The process does not put either a strong
focus on documents or ‘ceremonies’, and it lends itself to the automation of
many of the tedious tasks associated with software development. The main focus
remains the software product itself, and its quality, as measured by the degree to
which it satisfies its end-users, and meets its return on investment objective
altogether.

A process derived from the generic process described here would fully conformto
the requirements of a standard such as ISO 9000.
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it is ready to make the transition to its user's community.

Cycle One complete pass through the 4 phases: inception,
elaboration, construction, and transition. The span of time
between the beginning of the inception phase and the end of
the transition phase.

Elaboration The 2nd phase of the process where the product vision and
its architecture are defined.

Evolution The life of the software after its initial development cycle; any
subsequent cycle, where the product evolve.

Generation The result of one software development cycle.

High fidelity  Sufficient accuracy (in a cost estimate, quality estimate, or
schedule estimate) that a development contractor would
commit to a firm, fixed price achievement.

Inception The first phase of the process, where the seed--idea, RFP,
previous generation--is brought up to the point of being (at
least internally) founded to enter into the elaboration phase.

Iteration A distinct sequence of activities with a baselined plan and an
evaluation criteria.

Milestone An event held to formally initiate and/or conclude an iteration.
Phase The span of time between 2 major milestones of the process

where a well defined set of objectives are met, artifacts are
completed, and decisions are made to move or not into the

next phase.

Product The software that is the result of the development, and some
of the associated artifacts (documentation, release medium,
training).

Prototype A release which is not necessarily subjected to change

management and configuration control.

Release A subset of the end -product which is the object of evaluation
at a major milestone (see: prototype, baseline).

Risk An ongoing or upcoming concern which has a significant
probability of adversely affecting the success of major
milestones.
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Transition The 4th phase of the process where the software is turned
into the hands of the user's community.

Vision The user's view of the product to be developed.

Acronyms

CPAF Cost Plus Award Fee

FFP Firm Fixed Price

LOE Level Of Effort

ooT Object-Oriented Technology
RFP Request for Proposal

ROI Return On Investment
Phase Map

Rational Process Booch's Object Solutions

Inception Conceptualization
Elaboration Anal_ysis

Design
Construction Evolution
Transition Maintenance

Evolution cycles
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Appendix B - Intervjufragor

Malet med denna praktiska situationen, som ni som forsokspersoner gér igenom, & att ge 0ss
feedback pa hur val vart koncept fungerar. Som ni vet arbetar vi med att bygga en prototyp for
en mindre tillampning av e-learning gallande er systemutvecklingsmetod, S U P. Vi kommer
inte pa forhand informera er hur prototypen fungerar utan ni kommer erhdlla guidning av oss
genom resans gang.

Vad & véart koncept? Enkelt uttryckt & det engagemang. Deltagaren som genomgar en
inlérningssituation, med hjép av en tilldmpning i e-learning, maste erhdlla ett engagemang for
att kunna ta till sig s mycket som majligt av den  presenterade informationen.
Tillvagagangssittet for att skapa engagemang &r att deltagaren far majlighet till att jamfora
sinatankar och funderingar kring verklighetsbaserade case, med hur de skedde i verkligheten.

Fragor:

la Vi har forsokt att skapa engagemang hos deltagaren genom att han/hon altid méste
motivera sina handlingar. Hur upplever du det faktumet att du maste skriva ner hur du
resonerar och har ténkt vid varje uppgift?

1b.  Tycker du att det kan féréndras eller vidareutvecklas?

1c.  Har dundgot att tilldgga om dessa fragor?

2a  Jamfort med den traditionella uthildningen och testen pat ex SU P, hur upplever du
davér prototyp?

2b.  Skulle det vara béttre med enklare tester som t ex vad star detre A:na for, istallet for
stora uppgifter dar det krava en storre anstrangning for att beskriva hur du resonerar?

2c.  Har du nagot att tillgga om dessa frégor?

3a Hur upplever du att det & olika typer av uppgifter, med det menar vi att det inte bara
& exempelvis en fraga med ett rétt alternativ av tre utan momenten &r olika?

3b. Hade det varit béttre med konsistens helt igerom?

4a Hur gar du galv tillvagainfor ett traditionellt skriftligt test?

5a Ar det béttre att man f& jamfora sina svar med Semcons?
5b.  Hur skulle du vilja vidareutveckla detta koncept?

6a Fragor om kontexten, anser du att det var relevanta uppgifter och moment som
belystesi prototypen?
6b.  Hur upplevde du nivan pa uppgifterna, for lattaeller svara?

7a  Ovrigasynpunkter och reflektioner?
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