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Abstrakt

E-learning #r idag ett omrade pa framfart. Fler och fler organisationer viljer att utbilda
sina anstédllda med hjélp av elektronisk media. Genom E-learning sparar organisationer
pengar och tid 1 utbildandet av sin personal. En vanlig missuppfattning 4r att man genom
att overfora ett utbildningsmaterial till elektronisk media har skapat ett anvindbart E-
learningsverktyg men i verkligheten &r det betydligt mer invecklat dn sa. Den hér
kvalitativa studien syftar till att ta fram riktlinjer for anpassning av utbildningsmaterial
till E-learning. For att ta fram sddana riktlinjer undersoks forskningsfragan vilka dr de
centrala faktorerna vid anpassning av utbildningsmaterial till E-learning ? For att hitta
centrala faktorer utvecklades en prototyp baserad pa relevanta pedagogiska- och
designaspekter. Prototypen utvecklades som en del av en fallstudie 1 Sjofartens
Arbetsmiljomanual vilket dr det utbildningsmaterial som ligger till grund for studien.
Prototypen innehdll fyra olika designkoncept som genom observationer och intervjuer
med fem anvéndare utvirderades i sina delar samt som helhet. Resultatet visade pa att
vissa pedagogiska angreppssitt kan forstidrkas med hjélp av vad som bendmns som E-
learningens fyra kraftigaste verktyg; Spel och simulationer, social mjukvara och
samarbete, skrdddarsydda instruktioner och direkt feedback. Bland annat visade det sig
att spel och simulationer kan anvindas for att forstirka ett kognitivistiskt angreppssitt.
Studien visade dven pa att en av de storsta fordelarna med att anpassa utbildningsmaterial
till E-learning 4r mojligheten for den ldrande att sjélv fa vilja hur dennas studier ska
bedrivas. De faktorer som visade sig vara centrala vid anpassningen av ett
utbildningsmaterial till E-learning var val av pedagogiskt angreppssditt i forhallande till
typen av information i utbildningsmaterialet och anvindandet av E-learningens
maojligheter till simulation och spel, social mjukvara och samarbete samt direkt feedback.
Utifran dessa faktorer presenteras ett antal riktlinjer for att guida anpassning av ett
utbildningsmaterial till E-learning. Dessa riktlinjer foresprakar bl.a. ett innehalls- och
pedagogikfokuserat angreppssiitt.

Nyckelord: E-learning, Utbildningsmaterial, Anpassning och Pedagogik

Abstract

E-learning is a rapidly advancing area these days. More and more organizations choose to
educate their employees by means of electronic media. By utilizing E-learning,
organizations save money and time in the educational process of their employees. A
common misconception is that simply transforming an educational material into
electronic media turns it into a useable E-learning tool. In reality however it is much
moOre complicated than this. This qualitative study aims at producing guidelines for
adapting educational material to E-learning. To produce these guidelines the following
research question was formulated: What are the central factors when adapting
educational material to E-learning? To find these central factors a prototype was
developed based on relevant pedagogical- and design aspects. The prototype was
developed as a part of a case study on the Seafarers Working Environment Manual which
has been the educational material that has formed the base of this study. The prototype
contained four design concepts that were evaluated through observations and interviews
with five users. The results showed that some pedagogical approaches can be enhanced
by means of what is referred to as the four most powerful tools in E-learning; games and



simulation, social software and collaboration, tailored instruction and direct feedback.
One of the findings in the study was that simulation and games can be used to enhance a
cognitivistic approach. The study also showed that one of the major perks of adapting
educational material to E-learning was the possibility for the learner to choose how to
conduct his or her own studies. The factors that were found to be central when adapting
educational material to E-learning were choice of pedagogical approach in relation to the
type of information in the educational material and the use of E-learning’s possibility to
simulation and games, social software and collaboration and direct feedback. From these
factors a number of guidelines are presented to guide adaptation of educational material
to E-learning. These guidelines advocate, among other things, a content- and pedagogical
focused approach.

Keywords: E-learning, Educational material, Adaptation and Pedagogy
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Intervjufragor




1. Inledning

I detta kapitel redovisas problemomrdadet och varfor dmnet dr intressant. Motivering till
studiens syfte samt vilken nytta den har kommer att presenteras.

Med teknikens frammarsch det senaste artiondet har manniskors vanor och beteenden
angaende utbildning langsamt fordandrats. Numera kan vem som helst soka efter och bidra
till information dver fysiska grianser. Mojligheten till distansutbildning erbjuds av néstan
alla universitet som finns och antalet studenter som véljer distansutbildning har okat
markant de senaste aren(Clark & Mayer, 2008).

Under 2000-talet har den arbetsrelaterade utbildningen med E-learningsverktyg okat fran
11 till 29 procent(Clark & Mayer, 2008). Detta innebir att niistan en tredjedel av all
organisationsrelaterad utbildning sker med hjélp av E-learning. Organisationer forsoker
spara pengar genom att distansera utbildningar for deras anstéllda, vilket sparar tid och
resekostnader(Clark & Mayer, 2008). E-learning anvénds inom diverse omraden men
frimst anvinder organisationer det for yrkes eller industrispecifik utbildning, silj och
kundhantering, samt for att utbilda inom datorkunskap(Clark & Mayer, 2008). Hur
anpassas da ett utbildningsmaterial till E-learning? Processen fran utbildningsmaterial till
fulldndat E-learningverktyg &r inte simpel. Det dr en vanlig missuppfattning att man
genom att éverfora ett utbilningsmaterial till elektronisk media har skapat ett anvandbart
E-learningsverktyg(Clark & Mayer, 2008). Men i verkligheten &r det betydligt mer
invecklat én sa. For att skapa ett anvéindbart E-learningsverktyg kriavs det en god
pedagogisk forankring, samt en anpassning gentemot typen av information i
utbildningsmaterialet.

Under uppsatsen har forfattarna utvecklat en E-learningsprototyp som innehaller fyra
koncept for hur olika typer av information i ett utbildningsmaterial kan presenteras.
Prototypen ar framtagen som del i en fallstudie som utforts for Sjofartens
Arbetsmiljonamnd. Utbildningsmaterialet bestar av riktlinjer for hur systematiseringen av
sikerhetsarbete ombord pa fartyg kan se ut.

Sjofartens arbetsmiljondmnd(SAN) ir ett samverkansorgan mellan fack och arbetsgivare
dér parterna gemensamt arbetar for att forbéttra arbetsmiljon till sjoss. SAN finansieras
av Sjofartens Arbetsmiljostiftelse(SAM). I styrelsens for SAMS sitter representanter for
Sjofartens Arbetsgivareforbund(SARF) SEKO/sjofolk, Sveriges
Fartygsbefilsforening(SFBF) samt Sjobefilsforbundet(SBF)

Arbetsmiljon for anstillda inom sjofarten kan inte beskrivas pa nagot enkelt sétt och den
skiljer sig visentligt fran arbete pa land. Batar finns i alla storlekar, allt fran stora
lastfartyg till mindre lotsbatar. Arbetarna ir ofta ute pa lidngre resor dir bade fritiden och
arbetstiden spenderas ombord pa skeppen. Vidare finns det inte samma tillgang till
samhillstjanster som likare, polis osv. En olycka till sjoss kan manga ganger fa storre
konsekvenser dn pa land vilket stiller extra hoga krav pa arbetsmiljon inom sjofarten.
Forebyggande arbete for att undvika skador och olyckor har, eller bor ha, hogsta prioritet.



Som en del i sitt arbete for en bittre arbetsmiljo till sjoss har SAN tagit fram en
arbetsmiljomanual for sjofarten som behandlar allt fran stress till hantering av farliga
kemikalier. Utbildningsmaterialet finns i dagsldget att bestédlla som pédrm alternativt att
ladda ner som pdf. SAN upplever att antalet bestillda och nedladdade manualer dr
mycket litet. Vidare pekar transportstyrelsens miljoinspektioner pa att arbetet med
arbetsmiljosdkerhet till sjoss inte dr sa utbrett som #r onskvirt.

For att stodja en storre spridning och anvéndning av materialet vill SAN utveckla ett
webbaserat ldromaterial fran det nuvarande utbildningsmaterialet. Forhoppningen ér att
ett mer lattillgingligt sjdlvinldrningsmaterial ska hoja kompetensen for anstédllda inom
sjofarten samt stodja de som utbildar sig for framtida karriér.

Uppsatsens syfte dr saledes att ta fram riktlinjer for anpassning av ett vanligt
utbildningsmaterial till ett E-learningsmaterial. For att kunna ta fram riktlinjer behdver de
centrala faktorerna vid anpassning av utbildningsmaterial till E-learning identifieras.
Detta utmynnar i var forskningsfraga som blir f6ljande:

Vilka faktorer dr centrala vid anpassning av ett utbildningsmaterial till E-learning?



2. Relaterad forskning

[ detta kapitel presenteras teoretiska utgangspunkter som ligger till grund for uppsatsens
arbete. Vidare kommer relaterad forskning att presenteras och redogoras.

2.1 E-learning

E-learning har pa senare ar blivit ett uppmirksammat dmne. Alltfler utbildningar bedrivs
numera pa distans i takt med den fortskridande tekniska utvecklingen. Men vad ér da E-
learning? Tuparov, Tuparova & Peneva (2004) definierar E-learning som processen av
formell eller informellt ldrande och ldrouppgifter, processer, gemenskap och héindelser
genom anvdndandet av elektronisk media. De vanligaste definitionerna av E-learning ar
breda och stiller oftast inte storre krav dn material som definieras som undervisning
formedlad via elektronisk media. Clark & Mayers (2008) definition dr mer utforlig dér de
menar att E-learning &r instruktion levererad pa en dator i form av CD-ROM, Internet
eller intranit med foljande attribut:

¢ Innehallet skall vara relevant till liromalen

® Anvinder exempel och dvningsinstruktioner som metoder for inlérning

e Anvinder media, sdsom ord och illustrationer for att framstilla innehallet och
metoder

e Kan vara ldrarledd(synkron E-learning) eller designad for sjdlvstudier(asynkron
E-learning)

e Bygger ny kunskap och firdigheter relaterad till individuella liromal eller 6kad
organisationsprestation.

Utifran denna definition kan vi urskilja att E-learning innehaller ett antal vad, hur och
varfor(Clark & Mayer, 2008). Clark & Mayer menar att vad en E-learning kurs bor
inkludera &r ett innehall i form av information och instruerings metoder och tekniker for
larande. Hur E-learning levereras till den ldrande sker vanligtvis genom en dator och
kommer i form av text, utskriven eller i ljudformat, illustrationer i form av bilder, kartor
eller video(Clark & Mayer, 2008). Varfor valet skall ligga pa E-learning motiveras
genom att det stodjer uppfyllandet av personliga liromal eller uppfyllandet av
organisatoriska mal for lirande. Viss form av E-learning sker synkron dér en ldrare i
realtid fungerar som en instruktor eller asynkron, dir den ldrande arbetar individuellt.
Bada metoderna kan arbeta delvis asynkront med hjilp av stodverktyg, sasom wikis,
diskussions forum och email(Clark & Mayer, 2008).

Clark & Mayer (2008) identifierar tva olika typer av E-learningmal. Dessa har de
bendmnt Inform och Perform, dir informutbildande &r inriktat pa sammandrag eller
informerande av exempelvis foretagshistorik. Det priméra med inform &r att dverfora
information till den ldrande. Perform utbildande behandlar mer firdighetsrelaterad
information, exempelvis hur en procedur ser ut(Clark & Mayer, 2008). Perform innebir
mer praktiskt inriktad utbildning dir den ldrande skall ldra sig hur ett arbete utfors, 1
kontrast till informbaserad utbildning, dér den ldrande lér sig mer teoretisk kunskap.



Ar E-learning ett effektivare utbildningsverktyg #n traditionell undervisning? Detta &r en
fraga som debatteras kontinuerligt. En av de mest omfattande undersokningarna om
litteratur och E-learning gjord av Tallent-Runnels, Thomas, Lan, Cooper, Ahern, Shaw &
Liu (2006) visar att jamforelsen mellan traditionell utbildning och E-learning fokuserar
pa fel egenskaper. Det ér inte vilket verktyg utbildningen presenteras i som avgor om det
ar effektivt eller ej, utan det &r instruktionsmetoderna(Clark & Mayer, 2008; Tallent-
Runnels et al. 2006). Clark & Mayer menar att oavsett om utbildningen sker i ett
traditionellt klassrum eller i en elektronisk miljo sa &dr det kvalitén pa
instruktionsmetoderna som avgor om ldrandet &r effektivt eller inte.

2.1.1 Fordelar med E-learning

En av de stora fordelarna med E-learning dr mojligheten att anvdnda media for att
demonstrera och presentera instruktionsmetoder(Clark & Mayer, 2008; Tuparov et al.,
2004). Vidare definierar Clark & Mayer (2008) fyra avgorande skillnader i E-learningens
mojligheter jimfort med traditionell undervisning. Dessa dr ovning med feedback, social
mjukvara och samarbete, skrdddarsydda instruktioner, samt simulationer och spel.
Ovning med feedback mojliggor det for den lirande att genom en forbestimd feedback,
fa forstaelse for vad som varit bra eller daligt med de val som gjorts under ett aktuellt
instruktionstillfdlle. Om den ldrande gjort ett misstag finns mojligheten for direkt
feedback med tips for hur problemet kan 16sas(Clark & Mayer, 2008). Med Internets
frammarsch det senaste decenniet har nu interaktion med andra studenter méjliggjort
samarbete kring utbildning. Genom diskussionsforum, wiki och email kan nu interaktion
ske Over fysiska grinser. E-learning ir ett utbildningsverktyg som kan anpassa
instruktionernas svarighet gentemot den ldrande. Om det visar sig att den ldrande inte
forstar instruktionerna och inte klarar av de problemfragor som stills kan ett E-
learningsystem anpassas och sianka nivan till det som krivs for att den larande skall klara
av det(Clark & Mayer, 2008). Simulationer och spel dr bra koncept for att stodja
inldrning nér den larande skall fa uppleva verklighetstrogna situationer(Clark & Mayer,
2008). Genom att den ldrande far uppleva verkliga situationer i en siker miljo, byggs
sjalviortroendet och motivationen upp(Clark & Mayer, 2008).

2.1.2 Fallgropar med E-learning

Det finns tva kritiska féllor med E-learning som designers bor undvika; forlora
kontextens relevans i relation till liromalen och mediamissbruk(Clark & Mayer, 2008).
Forfattarna menar att designers maste identifiera vilka fardigheter som krivs for att
uppfylla laromalen. Dock finns det ingen gruppering av fiardigheter som ticker ett brett
spektrum av ldromal. Utmaningen ligger i att designa ett verktyg som bade stodjer
inldrning av bred kunskap lika vil som detaljerad kunskap inom olika omraden(Clark &
Mayer, 2008). Det andra vanligt forekommande misslyckandet d4r mediamissbruk. Clark
& Mayer menar att designers har en tendens att antingen vara vad vi har valt att bendmna
teknikfantaster eller teknikforkastare. Teknikfantaster dr designers som viljer att
implementera sa mycket nya tekniska effekter och illustrationer som mojligt for att gora
grinssnittet imponerande. Detta angreppssitt resulterar dock bara i att den ldarandes minne
Overbelastas. Ménniskor har bara en begrinsad kapacitet for intagning av information och
om de blir utsatta for overdrivet mediamissbruk hindrar detta endast inldrningen(Clark &
Mayer, 2008). Teknikforkastare dr designers som medvetet viljer att exkludera tekniken i



sitt utformande av E-learnings verktyg. De viljer istéllet att endast digitalisera det
laromaterial som redan finns tillgingligt. Exempelvis digitalisera en bok och anvénder
endast E-learnings verktyget som en bladvédndare for boken(Clark & Mayer, 2008).

Shank & Carliner (2008) menar att E-learning under aren har varit ett uppméarksammat
omrade som manga ganger inte har kunnat leverera vad som utlovats. Hon menar att detta
bland annat beror pa att de produkter som marknadsfors som E-learning ofta dr
utvecklade utan tillrackligt goda insikter om undervisning och hur folk ldr sig.

2.2 Pedagogiska skolor

I foljande avsnitt presenteras och redogors for de olika pedagogiska angreppssitt som
finns for inldrning. Tre olika typer av angreppssitt med olika metoder for
kunskapsbildning presenteras.

2.2.1 Beteendepsykologiskt

Beteendepsykologiskt angreppssitt grundar sig i att lirande sker bést genom att den som
lar sig standigt blir uppmuntrad, genom feedback, for att stegvis na upp till ett hogre
mal(Lowerison, Coté, Abrami & Lavoie, 2008). Forfattarna menar att detta uppnas
genom olika tillvigagangssitt dir vi har uppmirksammat tva av de:

¢ Instruktionerna skall vara designade sa de dr baserade mal, vilket avser att skapa
effektiva och métbara instruktioner

® Omedelbar och reguljir feedback skall ges till den ldrande for att verifiera att den
information som presenterats, har omvandlats till kunskap

Vikten av uppsatta mal for larande &r central for ett beteendepsykologiskt
angreppssitt(Lowerison et al., 2008). Detta angreppssitt understryker vikten av
relationen mellan liromal och ldrouppgifter. Lowerison et al. (2008) menar att
utformandet av ett sadant E-learningsystem bor baseras pa tre steg som ligger till grund
for hur kunskapen skall byggas:

1. Definiera liromalen for programmet
2. Liarouppgifterna skall vara relaterade till liromalen
3. Utvirderingen skall vara relaterad till 1aromalen

Kritik mot detta pedagogiska angreppssiitt dr att den endast stodjer ldrandet av enklare
material och inte skapar en kénsla av forstaelse for den som lér sig(Lowerison et al.,
2008).

2.2.2 Kognitivism

Kognitivism &r relaterat till det beteendepsykologiska angreppssittet men fokus ligger pa
hur ménniskans hjiarna upptar information och bearbetar den till kunskap samt hur det gar
att designa for att stodja detta(Lowerison et al., 2008). Inom kognitivismen liksom
beteendepsykologin ér det centralt att sétta mal for programmet. Dock menar Lowerison
et al. (2008) att dessa angreppssiitt skiljer sig i att kognitivismen dmnar mer at hur



informationen bearbetas och lagras 1 méinniskohjirnan. Viktigt dr att skapa mentala
modeller hos den ldrande vilka kan relateras till. Det finns tva typer av kognitivism,
situerad och fordelad. Situerad &mnar koppla till verkliga situationer och fordelad till
olika omgivningar som exempelvis sociala miljoer.

Kritiker mot kognitivism menar pa att detta &r en tidskrdvande och ineffektiv ldroform
dér det dven kan vara svart att sikerstéilla engagemanget fran den ldrande som blir en
forutsattning for att det skall lyckas(Lowerison et al., 2008).

2.2.3 Konstruktivistiskt

Konstruktivistiskt angreppssitt grundar sig i att kunskap skapas bést genom personliga
preferenser och att bésta sitt for att stodja ldrande sker genom att bidra med verktyg och
resurser, sa den ldrande kan skapa sin egen kunskap(Lowerison et al., 2008). Vidare
menar den konstruktivistiska skolan att inldrning sker effektivast nér den ldrande far
mojlighet att sitta sina egna ldromal i en miljé som ir flexibel och anpassningsbar till den
larandes individuella inldrnings behov(Lowerison et al., 2008). I en effektiv
larandecentrerad ldromiljo fokuseras ldroprocessen snarare dn processen att overfora
fakta fran den som instruerar till den ldrande. Den ldrande omsitter aktivt information till
kunskap genom stindig utforskning, kommunikation och reflektion(Lowerison et al.,
2008). Detta ir den stora skillnaden mellan traditionellt, instruktor-centrerat larande och
den kunstruktivistiska skolan.

Kritik mot konstruktivistisk larande pekar pa ineffektiviteten med att inte sétta
larouppgifter och klara, métbara lidroresultat(Lowerison et al., 2008). Vidare hdavdar
kritikerna att detta angreppssitt kan vara tidskridvande och problematiskt om den ldrande
inte virdesitter kunskapen som formedlas. Dessutom menar kritikerna att
konstruktivistisk ldrande inte fungerar om den ldrande inte visar intresse for @mnet och
inte tar ansvar for sin eget larande(Lowerison et al., 2008).

2.3 Teknisk anvandbarhet kontra pedagogisk anvandbarhet

Vanligt med E-learningsystem é&r att det dr den tekniska anvédndbarheten som diskuteras
och utvirderas, snarare dn den pedagogiska(Nokelainen, 2006).

Vid utviérdering av teknisk anvéndbarhet laggs fokus pa hur enkelt det 4r att lédra sig de
centrala funktionerna i systemet samt hur effektiva och ldttanvinda dessa dr(Nokelainen,
2006).

Nir pedagogisk anvédndbarhet skall utvirderas antas det att designers av E-
learningssystemet har haft en ide om vilket pedagogiskt angreppssétt som anvénts.
E-learningsystem kan dérfor utvirderas pa tva vis. Hur enkelt systemet 4r att anvinda i
sig, teknisk anvindbarhet, eller vad for typ av inldrningsmaterial som presenteras och
anvinds, pedagogisk anvéndbarhet(Nokelainen, 2006).



3. Metod

I foljande kapitel redovisas de metodansatser som forskarna valt. Vidare redogors for
urval av respondenter samt tekniker for datainsamling.

3.1 Litteraturstudie

For att bygga en teoretisk grund for studien genomfordes en litteraturstudie inom E-
learning, pedagogik samt interaktionsdesign. E-learningteori betonar vikten av
pedagogisk forankring varfor stor del av litteraturstudierna fokuserade pa pedagogik och
hur ménniskan lar sig.

3.2 Metodansats

Forskningsansatser delas vanligtvis in i tva olika angreppssiitt, kvalitativt och kvantitativt
forskningsarbete(Patel & Davidson, 2003). Forfattarna menar att dessa tva olika
angreppssitt syftar till hur forskarna har tinkt generera, bearbeta samt analysera den data
som samlats in. Kvantitativt forskningsarbete &mnar samla in och analysera frimst
numeriskt genererade forskningsresultat dir forskarna genom statistik och métbar data
kan bidra till sin forskning(Patel & Davidson, 2003). Kvalitativt forskningsarbete
behandlar mer mjuk data dér forskarna genom intervjuer och tolkande analyser samlar in
data(Patel & Davidson, 2003). Kvalitativt angreppssitt ldmpar sig bést for situationer dir
problematiken inte kan sittas i siffror utan behover forklaras och tolkas. Dessa tva
angreppssitt dr teoretiskt sétt kompletta motpoler till varandra. Dock brukar forskare som
bedriver samhills- eller beteendevetenskaplig forskning med exempelvis en kvantitativ
ansats inte arbeta endast kvantitativt utan i verkligenheten arbeta ndgonstans mellan
kvantitativt och kvalitativt(Patel & Davidson, 2003).

Vilket angreppssitt som viljs bestdms utav hur undersokningsproblemet ir
formulerat(Patel & Davidson, 2003). Da denna studie dmnat till att undersoka vilka
faktorer som &r centrala vid anpassningen av ett utbildningsmaterial till E-learning ansag
forfattarna att ett kvalitativt angreppssétt var bést limpat. Den pedagogiska och tekniska
anvindbarheten i prototypen utvirderades ddrfor genom intervjuer och observationer.

3.3 Urval

Var utvirdering utférdes med hjélp av IT-studenter samt en ldrare. Anledningen till att vi
valt denna malgrupp for utvirderingen &r att det undersokta utbildningsmaterialet framst
riktar sig till folk som 4r pa ingang till arbetslivet och fungerar ddirmed som ett
forebyggande material. Med denna vetskap valde vi att inrikta oss pa studenter som
befinner sig i denna situation och i hog grad har god datorvana. Vi valde dven att
inkludera en lédrare i utvéirderingen da vi ville fa en utforligare pedagogisk utvérdering. Vi
syftar vi till att observera och intervjua fem personer.

Tanken var att genomfora utvéirderingen med sjofartsstudenter som har en hog
dominkunskap inom sjofart samt god datorvana. Detta blev dock inte mojligt utan vi
valde istéllet att genomfora utviarderingen med IT-studenter samt en ldrare som vi varit i



kontakt med. Det dr mojligt att respondenternas brist pa doménkunskap har paverkat
studiens resultat.

3.4 Observationer

Observation dr en anvindbar datainsamlingsmetod som hjélper forskarna att studera
anvindares kontext, beteenden och anvindningsmonster(Sharp et al., 2007). Observation
sker antingen i en filtmiljo eller i en kontrollerad milj6. Val av milj6 for observation
bestdms utifran vad forskarna dmnar studera. Inom féltstudieobservation @mnar forskarna
studera hur anvidndarnas kontext ser ut och hur de beter sig i den. Vidare studeras de
anvindningsmonster som uppticks. Filtstudieobservation uppmanar anvidndarna att
uppfora sig som de normalt gor i exempelvis sitt arbete. Observation i kontrollerade
miljoer @mnar studera hur anvindarna beter sig nér de utfor en viss uppgift i en given
miljo(Sharp et al., 2007). Studiens observationer dr genomforda i kontrollerade miljoer
dér anvindarna har fatt utfora uppgifter och testa koncepten i prototypen.

3.5 Intervjuer

Intervjuer 4r en vanlig metod som anvinds for att komma at respondenters tankar och
asikter(Sharp et al., 2007). Det finns fyra huvudtyper av intervjuer: ostrukturerade,
strukturerade, semistrukturerade och gruppintervjuer(Sharp et al., 2007). Ostrukturerade
intervjuer bestar av 6ppna fragor dir respondenten inte #r last till vissa svar. Den hér
typen av intervju paminner mycket om ett vanligt samtal fast med ett bestdmt mal.
Strukturerade intervjuer #r det motsatta och bestar till stor del av stingda fragor med t.ex.
ja och nej svar. Semistrukturerade intervjuer har inslag av bada dessa delar. Den hir
studien dr genomford med hjdlp av semistrukturerade intervjuer eftersom det tillater en
god mojlighet att utforska kvalitativa aspekter som upptécks under utvirderingen
samtidigt som det tillater en god struktur och dédrigenom skapar storre giltighet i arbetet.

3.6 Utvardering

Vid utformandet av var utvirderingsstudie har vi utgatt ifran ramverket DECIDE(Sharp
et al., 2007). Ramverket syftar till att viigleda utvirdering inom interaktionsdesign och
bestar av sex centrala punkter som bor beaktas vid utformandet av en sadan studie.



4. Genomforande

1 foljande kapitel redovisas vilka aspekter som legat till grund for utveckling av
prototypen. Dessutom presenteras val av mjukvara samt design av grdnssnitt motiveras.
Vidare redogors ramverket for utvdrdering.

4.1 Utveckling av prototyp

Under utvecklingen av prototypen anvinde vi oss av Nokelainen’s (2006) definitioner av
teknisk och pedagogisk anvéndbarhet. Vi foljde Clark och Mayers (2008) riktlinjer for
vad ett E-learningssystem skall innehélla samt vilka egenskaper det har. Vi har fokuserat
pa hur olika typer av information i ett utbildningsmaterial kan presenteras.Vidare
anammade vi vikten av direkt feedback som McGee (2008) poédngterar. Forfattaren menar
att kontinuerlig feedback, inte endast i siffror eller betyg, motiverar den lidrande att vilja
ldra sig mer om dmnet samt undervisar den ldrande dven nér denne har svarat fel eller
missforstatt. Vi valde dven att fokusera pa tre av de stora férdelarna med E-learning som
presenterades tidigare i uppsatsen. Dessa ir: 6vning med feedback, social mjukvara och
samarbete samt simulation och spel. Vi uteslot skraddarsydda instruktioner da det krivde
ett allt for omfattande utvecklingsarbete for att rymmas inom ramen for denna studie.

Lowerison et al. (2008) delar upp det pedagogiska ldrandet i tre angreppssitt;
beteendepsykologiskt, kognitivt och konstruktivistiskt ldrande. Lowerison et al. (2008)
menar att dessa tre har olika attribut och lampar sig for olika ldrosituationer. Vi har tagit
hénsyn till detta i var utveckling av prototyp, dédr vi har valt att presentera olika delar av
utbildningsmaterialet med stod av olika pedagogiska angreppssiitt.

4.2 Designkoncept

Informationen i utbildningsmaterialet har delats in i tre kategorier utifran typen av
information. Kategorierna ér:

o Fakta
Den typen av information som vi har kategoriserat som fakta &r framst de
regelverk som aterfinns i det undersokta utbildningsmaterialet.

® Praktisk
Informationstypen praktisk syftar till sédan information som beror
systematiseringen av praktiska arbetsmoment. I det undersokta
utbildningsmaterialet handlar det om sadana saker som t.ex. hur man
systematiserar arbetet vid rengdrning av separatorer.

*  Mjuk
Den typ av information som vi valt att kategorisera som mjuk dr frimst de sociala
fragor som diskuteras i utbildningsmaterialet. Det handlar om d&mnen som t.ex.
stress och missbruk.

Utifran dessa tre typer av information har fyra olika koncept utvecklats for utvirdering.



4.2.1 Repetition

Det forsta konceptet ér utvecklat utifran informationstypen fakta och bygger pa ett
regelverk innehéllande regler for internationell sjofart. Syftet 4r att undersoka om det gér
att formedla den hir typen av information med ett beteendepsykologiskt angreppssitt dér
den ldrande genom repetition och kontinuerlig feedback far arbeta sig framat mot ett
uppsatt mal(Lowerison et al., 2008). Konceptet utnyttjar dvning med feedback som &r ett
av E-learnings starkaste verktyg(Clark & Mayer, 2008). Vi har valt att bendmna detta
koncept for Repetition.

4.2.2 Kollaboration

Det andra konceptet dr utvecklat utifran informationstypen mjuk och bygger pa att de som
ldr sig dr delaktiga i sin egen utbildning. Konceptet #r utformat utifran ett
konstruktivistiskt angreppssitt och drar nytta av social mjukvara och samarbete. Tanken
med detta koncept ar att det kan ge anvindarna en kénsla av dgandeskap av
informationen dér de kan vara med och paverka innehallet(Jeppesen & Frederiksen,
2006). Detta koncept har vi valt att benimna som Kollaboration dér vi kommer att
utforma ett verktyg for samarbete som kommer baseras pa anvindardeltagande.

4.2.3 Rolispel

Det tredje konceptet vi har utvecklat grundar sig 1 ett mer kognitivistiskt angreppssétt dir
vi valt att placera anvindaren i den miljo dér arbetet kommer att utforas. Detta koncept &r
utformat utifran den mer praktiska informationen i utbildningsmaterialet, exempelvis hur
arbetet 1 ett maskinrum bor utformas. Genom grafiska upplevelser 1 verklighetstrogna
miljoer skapar anvidndaren mentala bilder for hur arbetet skall bedrivas och kan ddrmed
skapa en god kunskap och forberedelse for det framtida arbetet. I detta koncept féar
anvindaren chansen att fritt navigera sig runt inom fartygets olika miljoer och stoter pa
problem som hon kommer fa bearbeta. Dessa problem kommer att presenteras med olika
alternativ for handling som alla har olika konsekvenser. Genom direkt feedback
sdkerstélls att informationen formedlats oavsett vilka beslut som fattats(Lowerison et al.,
2008). Konceptet utnyttjar att spel och simulationer &r en av de stora fordelarna med E-
learning(Clark & Mayer, 2008). Detta koncept har vi valt att benimna Rollspel och det
vilar pa det antagande att anvidndaren har ett eget intresse for &mnet och visar
engagemang for sitt eget lirande(Clark & Mayer, 2008; Lowerison et al., 2008).

4.2.4 Tavling

Det fjirde konceptet vi har valt att utveckla dr ett tavlingsbaserat moment dér de lirande
far testa sina kunskaper inom dmnet sjofartens arbetsmiljo och sikerhet. Genom grafiska
illustrationer ger vi de lirande mojlighet att testa sina kunskaper. Konceptet baseras pa att
motivation &r en stark drivkraft for larande(Clark & Mayer, 2008; Lowerison et al., 2008;
Nokelainen, 2006). Beteendepsykologiskt angreppssitt ligger till grund for detta koncept
dédr malet med tdvlingen &r att samla sa mycket podng som mojligt under ett visst
tidsintervall(Lowerison et al., 2008). Vidare skapas mentala bilder hos den ldrande av de
situationer som presenteras vilket stodjer det kognitivistiska angreppssittet. Konceptet
drar nytta av savil social mjukvara och samarbete, samt simulationer och spel, som bada
ir styrkor med E-learning(Clark & Mayer, 2008). Vi syftar till att utviardera om ett
tavlingsmoment engagerar deltagande och motiverar till ett storre kunskapsintag hos de
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larande. Dessutom dmnar vi att engagera anvindarna ytterligare genom att mojliggora
uppladdandet av egna bilder. Anvindarna skall fa mojlighet att ladda upp egna bilder pa
felaktigt sikerhetsarbete pa sin arbetsplats ddr andra skall fa mojlighet att identifiera
dessa. Tanken é&r att detta skall skapa interaktion mellan anvéndare och
utbildningsverktyget vilket i sin tur bidrar till storre motivation och engagemang. Vi har
valt att benimna detta koncept for Tavling.

Nedan i bild 1.0 sammanstélls de olika koncepten i relation till pedagogiska angreppssiitt.

Angreppssitt Repetition | Kollaboration | Rollspel | Tavling
Beteendepsykologiskt X X
Kognitivt X X
Konstruktivistiskt X X

Koncepten och pedagogiska angreppssitt bild1.0

4.3 Prototypen

Prototypen dr utvecklad i Microsoft PowerPoint som dr en miljo dér det finns mojligheter
for en bra kompromiss mellan low och high fidelity prototyping(Sharp, Rogers & Preece,
2007). High fidelity prototyping innebir att prototypen ir lik sin slutprodukt. Low fidelity
prototyping &r enklare prototyper dér designers ofta anvédnder sig utav lédttare material
sasom papper och penna. Prototypen #r uppbyggd med en startsida(bild2.0) dér linkar
finns till de fyra olika koncepten. Vi har valt en tiled panes struktur med en two-panel
selector(Tidwell, 2006) dir vi har en huvudmeny med de fyra koncepten till vénster och
det aktiva fonstret till hoger. Detta for att sékerstélla en smidig navigation for anvindarna
dér de kan komma tillbaka till savil startsida som de olika koncepten nér de onskar.
Vidare har vi implementerat en "hemknapp” som fungerar som en escapehatch(Tidwell,
2006) till startsidan. Dessutom har vi implementerat breadcrumbs som enkelt och tydligt
visar anvédndarna vart de befinner sig i1 prototypen samt stodjer safe navigation(Tidwell,
2006).
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Repetition
Rollspel
Tavling

Kollaboration

Sjofartens Arbetsmiljomanual
Online

Hem

Valkommen till Sjofartens Arbetsmiljomanual online

Sjofartens arbetsmiljdmanual online ar en prototyp som har tagits fram for att utvardera ett antal
olika koncept som kan vara mer eller mindre lampliga att anvanda vid utvecklingen av manualen
till en webbaserad resurs. Prototypen syftar till att testa koncept snarare an de specifika versioner
av koncepten som finns i prototypen. Pa det har sattet kan man se pa prototypen som en low
fidelity prototyp vilket innebar att prototypen som sadan inte ser ut och beter sig som den slutliga
produkten.

De olika koncepten ar tankta att utvarderas dels separat, dels som en helhet. Vi vill veta vad
anvandare kanner infor de olika koncepten som enskild enhet men dven sammansatt i en helhet.

Startsida prototyp bild 2.0

4.3.1 Repetition

Konceptet Repetition bygger pa information av typen fakta fran utbildningsmaterialet
som vi dmnar formedla genom 6vning med feedback. Vi har valt att dela upp detta
koncept i tre olika metoder for inldrning som grundar sig i att den ldrande skall fa
mojlighet att vilja sin egen preferens for inldrning(Clark & Mayer, 2008; McGee, 2008;
Nokelainen, 2006). De tre sektioner som presenteras for den lidrande dr "Text”, "Ljud”
och ”Quiz”. Under sektion text(bild2.1) ges den lirande mojligheten att fa information av
utbildningsmaterialets regelverk presenterad for sig 1 form av digital text. Metoden ljud
ger den lirande mojligheten att fa informationen i form av en foreldsning dér texten
spelas upp i ljudformat med grafiskt stod i punktform. Detta skall ge den ldrande en
upplevelse av en klassisk foreldsning.
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Sjofartens Arbetsmiljomanual

Online
Repetition | start Text | uiz
o | Q 1
Repetition Regler for arbetsmiljéarbetet
Rollspel Arbetsmilién omges av ett omfattande regelverk. Utdver den direkta arbetsmiljdlagstiftningen péverkas
o arbetsmiljdarbetet av t.ex. miljé-, kemikalie- byggnads-, férsdkrings-, diskriminerings- och raddningslagar. For
Tavling sjofarten tillkommer dessutom ett stort antal internationella rekommendationer och bindande bestimmelser.

Har redogérs kortfattat for de viktigaste internationella och nationella regelverken.

Internationellt regelverk

Regelverket fér sjcfart &r till Svervigande del internationellt. Det géller ocks3 fér andra transportomraden, flyg,
jarnvag och landsvégstransporter. Forenta Nationerna

(FN) &r den évergripande organisationen inom ménga internationella verksamhetsomraden, bl.a. fér
transporter.

Under FN sorterar den internationella sjéfartsorganisationen IMO (International Maritime Organization). IMO har
sitt site i London och behandlar allt som har

med sjofart och sjgsakerhet att géra, t.ex. fartygskonstruktion, utrustning, lasthantering och bemanning och
aven kraven pa fartygsbesattningarnas kompetens och utbildning. Transportstyrelsen representerar Sverige i
IMO. IMOs arbete resulterar ofta i rekommendationer som sedan antas av de enskilda nationerna att gélla som
bindande bestammelser. Ett exempel harpd ar ISMkoden som ger regler om rederiers och fartygs
sakerhetsorganisation och som Transportstyrelsen beslutat ska gélla som svensk féreskrift. Valkdnd ar ocksd
IMDG-koden (International Maritime Dangerous Goods Code), regelverket fér transport av farligt gods, som
tillampas av samtliga ldnder. Rekommendationer géllande sjdsikerhet utarbetas till évervigande del
internationellt inom IMO. Ett av huvuddokumenten inom detta omréde ar The International Convention for
Safety of Life at Sea, vanligen kallad SOLAS. SOLAS 3ndras och uppdateras regelbundet allteftersom villkoren
for sjofarten fordndras. Internationella arbetstagarorganisationen (ILO) ar FN:s fackorgan fér sysselsittnings-
och arbetslivsfrigor. ILO har som grundlaggande mal att bekampa fattigdom och beframja social rattvisa. ILO:s
konstruktion bygger pd att sammanféra regeringar med arbetstagare och arbetsgivare i en trepartisk
institutionell struktur, som kan hantera normbildning, motverka konflikter och lésa tvister med fredliga medel.
ILO &r den enda FN-organisation med aktarer frdn det civila samhallet som fullvardiga beslutande parter i s&val
styrelse som det hégsta beslutande organet (internationella arbetskonferensen, ILC).

Kollaboration

RepetitionText bild 2.1

Den sista metoden i konceptet Repetition dr Quiz, dir den ldrande far mojlighet att testa
och utveckla sina kunskaper inom utbildningsmaterialets regelverk. Hér stills den ldarande
infor en fragestillning och tilldelas tre svarsalternativ att vilja emellan. Om den ldrande
svarar ritt(bild2.2) presenteras feedback pa svaret och sedan ges mojlighet att ga vidare
till nésta fraga. Om den ldarande anger fel svarsalternativ(bild2.3), ges direkt feedback pa
att svaret varit felaktigt och en forklaring till varfor svaret inte dr korrekt. Den ldrande far
direfter mojlighet att forsoka igen. Det dr viktigt att ge den ldrande en forklaring till
varfor svaret varit felaktigt(Clark och Mayer, 2008; Lowerison et al., 2008) och dven ge
mojlighet att forsoka igen. Genom att ge den lidrande direkt feedback och vigleda denne
till rétt svar innan nista fraga presenteras sdkerstélls dven att rétt information har natt ut
till den ldarande(Lowerison et al., 2008). Samtidigt 6kar motivationen nér den ldrande far
mojlighet att ldra sig vad som &r ritt innan nista problematik presenteras.
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Repetition
Rollspel
Tavling

Kollaboration

Sjofartens Arbetsmiljomanual
Online

Repetition l Stﬂtﬁ[ Text Iin-"zil

Fraga 3. Vilken organisation representerar Sverige i International
Maritime Organisation (IMQ)?

Du svarade: Transportstyrelsen

. Y TRANSPORT
Ratt svar! >A STYRELSEN

Transportstyrelsen ar en svensk statlig forvaltningsmyndighet som
sorterar under Naringsdepartementet och har till huvuduppgift att
svara for regelgivning, tillstandsprovning och tillsyn inom
transportomradet. Transportstyrelsen representerar Sverige i IMO.

Nasta fraga

RepetitionRittSvar bild 2.2
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Sjofartens Arbetsmiljomanual

Online
e Repetition | start | Text | Quiz |
Repetition
Rollspel
ol Fraga 1. Vilken ar den 6vergripande organisationen inom manga
e internationella verksamhetsomréaden, bl.a transporter?

Du svarade: NATO

Fel svar!

74%)_7
N7

NATO star for "North Atlantic Treaty Organisation” och dr en militarallians.

Forsok igen |

RepetitionQuizFelSvar bild 2.3

4.3.2 Kollaboration

Koncept Kollaboration bygger pa anvindardeltagandet och dmnar att genom social
mjukvara och samarbete formedla information(Clark & Mayer, 2008). Centralt med
kollaboration dr att anvindarna kinner engagemang och bidrar till utvecklingen av
kunskapen som finns tillginglig ddr. Det engagemang som krévs fran deltagarna skall
motiveras genom att anviandarna av kollaboration far en dgandekénsla av informationen
som finns dér(Jeppesen & Frederiksen, 2006). Konceptet bygger pa mjuka fragor som &r
personliga och situationsbaserade dérfor anser vi att en social miljo dir anvéndare
tillsammans kan diskutera detta ir bist lampat. Vidare anser vi att anvéndarna av
kollaboration tillsammans kan skapa en trygg milj6 dir dessa mer tryckta fragor kan
diskuteras utan konsekvenser. Konceptet #r utformat utifran en wikimall.
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Search 2 For att motverka diskriminering i arbetslivet finns Diskrimineringslagen. Den forbjuder och ska motverka att nagon direkt eller
Home indirekt missgynnas pa grund av kén, etnisk tillharighet, religion eller annan trasuppfattning, funktionshinder, sexuell laggning eller
Diskriminering i arbetsiivet alder. Arbetsgivare och arbetstagare ska samverka om aktiva atgarder for att uppna lika rattigheter och majligheter och sarskilt
Missbruk motverka diskriminering i arbetslivet.

En arbetsgivare far inte diskriminera arbetstagare, den som soker arbete, soker eller fullgor praktik, eller utfor arbete som inhyrd
eller inlanad arbetskraft.

Med etnisk diskriminering avses att en person eller en grupp av personer missgynnas i forhallande till andra eller pa annat satt
utsatts for krankande behandling pa grund av ras, hudfarg, nationellt eller etniskt ursprung eller trosbekannelse

Sexuella trakasserier forekommer pa arbetsplatser i langt storre utstrackning an ménga tror. Det ar viktigt aft vara uppmarksam, ta
klagomal pa allivar och vaga séga ifran. Sexuella trakasserier i arbetslivet &r varje slag av ovalkommet sexuellt upptradande i ord
eller handling, som leder till att ndgon kanner sig fornedrad, stressad eller illa ill mods. Det galler saval i en arbetssituation som i
samband med anstkan om arbete.

Ovalkommet sexuellt upptradande kan vara forekomst av parnografiska bilder, sexuella anspelningar, filltalsord, kroppsberéring,
kénsfornedrande historier och fillmélen. Det kan vara farslag eller krav pa sexuella tianster som villkor for anstélining eller forméner i
arbetef.

Om en arbetsgivare far kannedom om att en arbetstagare anser sig ha blivit utsatt for trakasserier, t ex avseende trosuppfattning
eller sexuella anspelningar, av nagon som uffor arbete eller fullgor praktik hos arbetsgivaren, ar arbetsgivaren skyldig att utreda
omstandigheterna och vidta de atgarder som kan kravas for att forhindra trakasserier i framtiden

I diskrimineringslagen finns ocksa bestammelser om jamstalldhetsarbete. Arbetsgivare och arbetstagare ska sarskilt verka for att
utjamna och forhindra skillnader i 1oner och andra anstallningsvillkor mellan kvinnor och man som utfor arbete som ar aft betrakta
som lika eller likvardigt. De ska ocksa framja lika mojligheter till I6neutveckiing for kvinnor och man.

Arbetsgivaren ska vart tredje ar uppratta en plan for sitt jamstélidhetsarbete. Planen ska innehdlla en oversikt over de dtgarder som
behdvs pé arbetsplatsen och en redogorelse for vilka av dessa atgdrder som arbetsgivaren avser aft pabarja eller genomféra
uncler de kommande aren.

Arbetsgivaren ska ocksa vart tredje &r uppratta en handlingsplan for jamstalida Iner. | planen ska anges vilka [Bnejusteringar och
andra atgarder som behover vidtas for att uppna lika 16n for arbete som ar att betrakta som lika eller likvardigt

Skyldigheten att uppratta en jamstalldhetsplan resp. handlingsplan for jamstallda loner galler inte arbetsgivare som vid det senaste
kalenderarsskiftet sysselsatte farre an 25 arbetstagare.
Diskrimineringsombudsmannen utovar fillsyn dver att Diskrimineringslagen foljs
Lagar och féreskrifter

Kollaboration bild 2.4

4.3.3 Rolispel

Koncept Rollspel grundar sig i att praktisk information limpar sig bést att presenteras 1 en
verklighetsrelaterad miljo dér det dras konkreta kopplingar till problem som kommer att
uppsta i arbetet. I enlighet med Clark och Mayers (2008) riktlinjer att spel och
simulationer &r ett av E-learningens storsta fordelar har vi utformat detta koncept. Vi har
valt bilder och animationer som ér kraftfulla verktyg for att overfora praktisk
kunskap(Clark & Mayer, 2008; Lowerison et al., 2008; Tuparov et al., 2004). Vi har valt
att visualisera dessa praktiska riktlinjer i form av ett rollspel dér den ldrande stills infor
olika praktiska problem baserade pa utbildningsmaterialets innehall. Den ldrande stills
infor flera problem under sin rond och infor varje problem presenteras ett antal val som
alla resulterar i olika konsekvenser. Dessa konsekvenser resulterar i en direkt feedback
till den ldrande som far ta ett nytt beslut utifran den konsekvens som presenterats. Pa
detta vis sikerstiller vi ett aktivt deltagande av den ldrande som kontinuerligt tvingas till
beslut och utvirdering av sin kunskap(Lowerison et al., 2008). Texten som presenteras pa
skidrmen for den ldrande &r placerat i den aktuella illustrationen. Detta for att stodja the
contiguity principle som menar att anvindaren tappar fokus om hon tvingas flytta blicken
mellan illustration och text(Clark & Mayer, 2008). Vi diskuterade @ven mojligheten att
anvinda oss av dynamiska bilder, men tog beslutet att anvéinda oss av statiska, da det
skapar mindre minnesbelastning hos anvindaren som istillet kan fokusera pa
problemsituationen och det beslut som skall tas(Clark & Mayer, 2008). Da detta koncept
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bygger pa ett kognitivistiskt angreppssitt amnar vi forsoka skapa bra mentala bilder for
den ldarande som &r ankrade 1 verkliga situationer(Lowerison et al., 2008). Stor vikt har
lagts vid att forsoka engagera anvidndaren i de beslut som tas under ronden. Med det
faktum att alla beslut som den ldrande tar under ronden paverkar hindelseférloppet och
de illustrationer som presenteras kommer den lirande fa en direkt samt vilforklarande
feedback pa den konsekvens som beslutet medfért. Clark & Mayer (2008) menar att det
ar viktigt att text och grafiska illustrationer har en sammankoppling. Vidare menar de att
aktiva anvédndare kinner sig mer motiverade och delaktiga i anvdndandet. Tanken &r att
man genom att stodja detta skapar goda forutsittningar for engagerade anvindare som
vill ldra sig vilka konsekvenser deras handlingar far och hur arbetet bor systematiseras
ombord pa fartyg.

Problemsituationerna som de lirande kommer att stillas infor illustrerar olika miljoer pa
fartygen. Den ldrande stills i bild 2.5 infor en problematisk situation dédr hon
ouppmirksamt gar forbi spilld olja och halkar. Den ldrande ges hér ingen mojlighet att
undvika oljan utan avsikten ir att genom direkt feedback ldra den ldrande vilka
konsekvenserna kan bli om proaktivt skyddsarbete inte utfors. Tanken &r att detta skall
skapa mentala bilder hos den ldrande. Valet ges istillet till den ldrande efter olyckan:
Stdada upp olja eller fortsétta till destinationen.

Sjofartens Arbetsmiljomanual
Online

Rollspel
Hem -
Repetition
e Ditt férsta stopp pa ronden ar maskinrummet. Pa vagen dit gar du
Tavling tanker pa den dér filmen du sag igar kvéll. "Vad bra den.... PANG”.

Du hinner knappt reagera innan du ligger raklang pa marken.
Oljespill!l "Skyddsskor Schmyddsskor” tanker du for dig sjalv- Man
maste tydligen se sig for ocksa. Du hade i alla fall tur den har
gangen och klarade dig utan nagra vérre skador.

Kollaboration

Fortsatt mot Stada bort oljan och
maskinrummet tata lackan
RPG Start bild 2.5
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Om valet gors att fortsitta direkt till destinationen visas bild2.6. Den ldrande far uppleva
konsekvensen av sitt val att inte stida upp oljespillet som orsakade olyckan for henne.
Feedback ges till den ldrande vad det blir for konsekvens. Sedan tvingas den ldrande att
gora rétt val innan nésta scenario kan startas. Detta verifierar att kunskapen om hur en
sadan situation skall hanteras har 6verforts till den ldrande som dven skapat mentala
bilder av situationen(Clark & Mayer, 2008; Lowerison et al., 2008).

Sjofartens Arbetsmiljomanual
Online

Rolispel
Hem ~ _ e Z = o

-~ 7~ Du kommer upp pa benen igen och fortsatter bort mot
Repetition \ maskinrummet. Du har knappt kommit fem meter innan du hor
Rollspel en small och ett vral bakom dig. Din kollega har inte samma tur
Rallspel som dig, han slar i huvudet i fallet och bérjar bloda. Du hjalper
Tavling honom upp och skickar ivag honom fér omplastring och tanker fér

dig sjalv att nagon borde torka upp den dér oljan, den ar ju

Kollaboration

Stada bort oljan och tita
lackan

RPGvall bild 2.6

Om valet istillet gors att stida bort oljan direkt efter olyckan far den ldarande omedelbar
feedback att ritt val gjorts och vilka konsekvenser som kan ha undvikits genom detta val

som bild 2.7 nedan illustrerar.
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Sjofartens Arbetsmiljomanual
Online

Rollspel

Hem
Repetition \\{ i
Rollspel e B

Tavling
Kollaboration

Du t&tar det lackande réret och stadar bort oljan pa
marken. Korridoren &r inte langre en dodsfalla och vem vet
kanske har du raddat en kollega eller tva fran att sla sig

(A riktigt illa!

Fortsatt mot
maskinrummet

RPGval2 bild 2.7

Konceptets centrala poing ir att genom starka, verklighetsankrande bilder, skapa
beslutssituationer for den lirande som resulterar i olika konsekvenser med nya val. Detta
utnyttjar grafisk media som &r ett av E-learningens starkaste verktyg. Genom att
materialet har en klar relevans mellan text och grafik skapas miljoer de ldrande kan
relatera till och kinna sig bekvdma i(Clark & Mayer, 2008).

4.3.4 Tavling

Konceptet grundar sig i ett beteendepsykologiskt angreppssitt dér det 6vergripande mal
blir att samla s& mycket podng som mdjligt under ett tidsintervall. De ldrande presenteras
tva bilder av samma motiv som skiljer sig fran varandra pa fem punkter(bild 2.8). Dessa
fem punkter representeras av olika typer av felaktigt sikerhetsarbete och malet med
konceptet dr att fa den ldrande att forsoka hitta dessa for att uppna ett hogt resultat.
Resultatet baseras pa antal ritt och hur lang tid det tagit. D4 de bésta resultaten kommer
vara presenterade pa konceptets forsta sida tror vi de lirande kommer att bli motiverade
att utmana dessa och redovisa sin egen kunskapsniva. Vidare stods dven kognitivismen i
detta koncept da den ldrande skapar mentala bilder av de situationer som presenteras.
Konceptet utnyttjar att spel och simulationer samt social mjukvara och samarbete dr
styrkor med E-learning(Clark & Mayer, 2008). Detta koncept &r kopplat till generell
information fran utbildningsmaterialet och det krdvs en 6vergripande god forstaelse for
arbetsmiljo och sdkerhet for att producera goda poidng. Vidare &r avsikten att anvéndare
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av systemet skall kunna infoga egna bilder innehallande arbetsmiljorelaterade problem.
Andra anvindare skall sedan fa mojligheten att forsoka hitta dessa. Tanken ér att detta
skall medfora att anvéndarna av systemet kinner en delaktighet och dgande av
informationen och materialet(Jeppesen & Frederiksen, 2006). Detta koncept dr menat att
skapa en hilsosam konkurrens bland deltagarna dér tdvlingar om kunskap inom
arbetsmiljo och sikerhet enkelt kan anordnas.

Sjofartens Arbetsmiljomanual
Online

Hem Finn Fem Fel

Repetition
Rollspel

Tavling

Kollaboration

Tavling bild 2.8

4.4 Utvardering

Vid utformandet av var utvirderingsstudie har vi utgatt ifran Sharp et al. (2007) ramverk,
DECIDE. Ramverket fungerar som en checklista som forsikrar att man har tinkt igenom
alla relevanta aspekter innan man genomfor utvirderingen. Ramverket innehallet foljande

sex punkter:

1. Determine the goals (Faststill mdlen)

2. Explore the questions (Utforska fragorna)

3. Choose the evaluation approach and methods (Vilj angreppssditt och metoder
for utvirderingen)

4. Identify the practical issues (Identifiera de praktiska aspekterna)
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5. Decide how to deal with the ethical issues (Bestam hur etiska aspekter ska
hanteras)

6. Evaluate, analyze, interpret, and present the data (Utvérdera, analysera, tolka
och presentera datan)

Faststill malen

Punkten handlar om att formulera vad det 6vergripande mdlet med utvérderingen ér.
Malet hjilper i sin tur till att faststédlla omfanget av utvirderingen. Vi har formulerat
malet med var utvérdering som f6ljande:

Undersdoka anvindarnas kdnslor och dsikter angdende vara fyra designkoncept
Kollaboration, Rollspel, Tdvling och Repetition samt de fyra koncepten som helhet.
Undersoka hur man kan stodja inldrningen av olika typer av information i ett
utbildningsmaterial. Samt undersoka om anvindarna upplever att prototypen skapar
nagot mervirde i forhallande till det analoga utbildningsmaterialet.

Utforska fragorna

For att fa relevant data for det mal man har satt for sin utvirdering dr det viktigt att man
konkretiserar och artikulerar de fragor man syftar till att besvara(Sharp et al., 2007).
Overgripande mal som det vi definierat ovan kan brytas ner i flera relevanta frigor: Vad
tyckte du om tdvlingskonceptet? Varfor? Vad tycker du om highscore-funktionen? Skulle
du bry dig om att placera dig hogt pa den? Vad tycker du om att man kunde bidra med
egna bilder till spelet? Fragor kan sen brytas ner i mycket sma underfragor for att uppna
hogre precision med undersdkningen.

Vilj angreppssitt och metoder for utvirderingen

Nir malet for utvirderingen dr formulerat och ett antal fragor dr artikulerade &r nista steg
1 DECIDE att vilja angreppssitt och metoder for hur utvirderingen ska genomforas.

Angreppssatt

Enligt Sharp et al. (2007) anvénds filtstudier oftast under tidiga stadier av designarbete
for att se om designen stddjer anvindarnas behov och for att utvirdera design- problem
och mojligheter. Filtstudier genererar kvalitativ data 1 form av citat, beskrivningar och

liknande.

Eftersom var fragestillning syftar till att besvara vilka faktorer som r centrala vid
anpassning av utbildningsmaterial till E-learning anvénder vi oss av féltstudier for att
generera kvalitativ data.

Vid utvirdering dr det inte ovanligt att flera olika angreppssitt anvinds samtidigt for att
skapa en bredare bild av problemomradet(Sharp et al., 2007). I var finns det inslag av
anvindbarhetstestning i form av intervjuer efter observationerna for att undersoka
anvindarnas asikter om prototypen.
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Metoder

Observationer

I en féiltstudie &r observation den centrala delen och syftar till att genom
observationer forsta sig pa hur anvindaren tinker och agerar. Inom
anvindbarhetstestning anvédnds video och interaktionsloggning som 1 efterhand
kan analyseras for att identifiera problem och undersoka olika aspekter av
produkten(Sharp et al., 2007).

I var utvdrdering anvinder vi oss av observationer med inslag fran bada dessa
angreppssitt. Vi observerade anvindarna och lédt dessa tdnka hogt under
utvirderingen av prototypen. Vi spelade med hjélp av ett ”screen capture”
program in anvidndarnas interaktion med prototypen for att skapa ett bredare
material dér vi i efterhand kunde utvirdera interaktionen mellan anvindare och
prototyp. Vi utférde direkta observationer i en kontrollerad milj6 vilket innebér att
vi tog testpersonerna till en teststation dir observationerna utfordes.

Tink hogt

En svaghet med observationer enligt Sharp et al. (2007) &r att de for sig sjédlva inte
avslojar vad personen som anvinder prototypen tdnker. For att komma at
anvindarens tankar vid anvidndandet anvinde vi oss av en metod som kallas "tink
hogt”. Det hir innebir att testpersonerna blev instruerade att tinka hogt och
artikulera det de tinkte under utvérderingen.

Fraga anvindarna

Inom filtstudier kan den som utvirderar intervjua eller diskutera vad hon ser med
anvindaren. Inom filtstudier anvinds ocksa etnografiska intervjuer for att forsta
sig pa anviandaren och samla in kvalitativt material(Sharp et al., 2007). Inom
anvindbarhetstestning kan intervjuer anvéndas for att samla in mer detaljkunskap.

I var utvirdering stéllde vi fragor till anvidndaren under observationerna for att fa
en djupare forstaelse for hur denne tinker under anviandningen av prototypen.
Efter observationen intervjuades anviandaren for att fa detaljerad kunskap om de
faktorer som paverkade anvindarens upplevelse av prototypen och de olika
koncepten som demonstrerats.

Identifiera de praktiska aspekterna

Den hir punkten handlar om att reda ut de praktiska aspekterna som sitter ramen for vad
som utforts. Finns det intervjupersoner och lokaler att tillga? Finns det nagra praktiska
problem som till exempel sprakbarridrer? Osv.

Ett praktiskt problem som vi dr medvetna om med var utvirdering &r kopplat till
konceptet Kollaboration. Eftersom kollaboration bygger pa anviandardeltagande och
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anvindargenererat blev det svart att utfora en praktisk utvirdering av virdet i ett sadant
koncept. For att anda samla in data for det hér konceptet stéllde vi mer hypotetiska fragor
angéaende just kollaborationskonceptet #n for de andra koncepten i prototypen.

En rent praktisk fraga som dr mycket viktig vid utvérdering ar relationen mellan den som
observerar/intervjuar och den som observeras/intervjuas. Det dr viktigt att sidkerstélla att
den som intervjuas kinner sig trygg och ir vil inforstadd med att det 4r prototypen som
testas och inte anvéindaren sjdlv. Anvindaren ska vara vl inforstadd med att det inte gar
att gora fel och att alla asikter dr av storsta intresse for oss som bedriver studien.

Bestam hur de etiska aspekterna ska hanteras

Innan vi pabdrjar intervjuer och observationer med vara testpersoner informerade vi
dessa om vad undersokningen gar ut pa och vad for aktiviteter undersokningen innefattar.
Vi informerade deltagarna om att observationen kommer att spelas in pa video samt
ljudband och forsdkra oss om att deltagarna godkinner detta. Vi noterade kon samt alder
eftersom var relevant for undersokningen men deltagarna kommer i 6vrigt att vara
anonyma.

Utviardera, analysera, tolka och presentera datan

Handlar om att forsta sig pa meningen med det data man har samlat in och bryts ner i ett
antal underpunkter dér vi har anvént oss av de som vi anser relevanta for var
undersokning:

Palitlighet

En undersokning kan anses ha hog palitlighet om den kan genomf6ras igen under
liknande forutsittningar med samma eller liknande resultat(Sharp et al., 2007). Den hir
studien &r av kvalitativ natur och grundas till stor del att pa observationer och
semistrukturerade intervjuer. Kombinerat med det faktum att vi bedrivit undersokningen
med hjilp av en prototyp med inslag av bade high- och low fidelity som syftar till att
utvirdera koncept snarare dn en specifik produkt dr sannolikheten stor att en liknande
studie skulle producera liknande resultat som den hér studien. Vi anser dérfor att studiens
palitlighet bor anses som hog.

Giltighet

Undersokningens giltighet handlar om hur vil den lyckas mita det den dr 4mnad att
miita(Sharp et al., 2007). Ar metoderna vil anpassade for undersokningen? I den hir
undersokningen syftade vi till att ta reda pa hur de fyra koncepten rollspel, tivling,
kollaboration samt repetition som enskilda delar samt som helhet kan stodja en
anpassning av ett utbildningsmaterial till E-learning. Vi syftade dven till att ta reda pa om
anvindarna kénner att prototypen medfor ett mervirde i forhallande till det originella
utbildningsmaterialet. Vi dr av asikten att metoderna varit vil anpassade for dndamaélet
och att giltigheten av undersokningen bor kunna betraktas som hog.
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Ekologisk giltighet

Den ekologiska giltigheten handlar om hur miljon och kontexten paverkar
undersokningen(Sharp et al., 2007). Det finns alltid en risk for den s.k. Hawthorne
effekten som innebdr att den som blir observerad kan foréndra sitt beteende.

Det finns alltid en risk att den nira kontakten som uppstar mellan respondenten och
intervjuaren paverkar resultaten. I den hir studien utfordes observationer och intervjuer
med studenter i ett konferensrum pa ett universitet. I den hér typen av milj6 finns det
alltid en risk att respondenten anger positivare svar dn vad han eller hon hade gjorti en
anonym undersdkning.

De fyra koncept som undersoks 1 den hér studien &r frimst dmnade att stddja sjilvstudier.
For att fa storre ekologisk giltighet i arbetet hade det varit 6nskviért att testpersonerna
hade fatt mer tid pa sig att just arbeta sjédlvstindigt med materialet. Tyvérr dr prototypen
inte tillrackligt omfattande for en sadan utvirdering varfor det finns en risk att den
ekologiska giltigheten i undersokningen blir lag.
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4.4.1 Sammanstallning av utvardering

Koncept Repetition Kollaboration Rollspel Téavling Helhet
Undersokning | Finns det ett Finns det ett Skapar rollspelet | Skapar Ar helheten av
smal mervirde i att mervirde i att mer motivation tavlingskonceptet | koncepten mer
kunna vilja hur kunna dela med for larande dn det | storre motiverande att
informationen och ta del av andras | analoga engagemang? arbeta med dn
presenteras? Vilka | erfarenheter inom | utbildningsmateri det analoga
presentationssitt dr | “mjuka” fragor? alet? utbildningsmate
intressanta? rialet?
Uppgift for Anvindaren far i Fri navigering Anvindaren far Spela spelet Testa prototypen
observation valfri ordning testa fritt ga igenom
de olika rollspelet
presentationsligena
Fragor for Vad tyckte duom | Vad tyckte du om | Vad tyckte du om | Vad tyckte du om | Vad tyckte du
intervju konceptet? kollaborationkonce | rollspelskonceptet | tavlingskonceptet | om helheten?
Varfor? ptet? ? ?
Varfor? Varfor? Varfor? Foredrog du
Foredrog du nagon nagot/nagra
metod? Vilken? Vad tycker du om | Var grafiken Vad tycker du om | koncept?
Varfor? att man kan relevant for highscorE- Varfor/Vilka?
kommentera och problemen? funktionen?
Aven om du diskutera Varfor? Varfor? Upplevde du att
foredrog den ena, innehallet? Varfor? koncepten var
hade du anvint Skapar grafiken Skulle du bry dig | relevanta for
flera olika? Ar det av intresse storre forstaelse om att placera dig | innehallet?
att kunna ta del av | for budskapet &n | hogt pa den? Varfor?
Vad tyckte du om | andras enbart text? Varfor?
att det fanns flera erfarenheter? Varfor? Hade du
sdtt att bli Varfor? Vad tycker du om | foredragit att
presenterad att man kunde arbeta med en
informationen? Tycker du att den bidra med egna sadan

hir typen av
information passar
for det har
konceptet? Varfor?

Finns det nagon
annan information
du tycker skulle
vara bra att
presentera i det har
formatet? Vilken?
Varfor?

bilder till spelet?
Varfor?

onlinemanual
eller det analoga
utbildningsmate
rialet? Varfor?

Ramverk for utvérdering bild 3.0
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5. Resultat

[ foljande kapitel redovisas det resultat som utvirderingen av prototypen har genererat.
De olika utvdirderingsmetodernas resultat kommer att redovisas separat. Intervjuernas
resultat har delats upp inom de olika koncepten som finns inom prototypen.

5.1 Observation

Efter att ha blivit informerade om studiens syfte fick respondenterna i bestamd fo6ljd testa
prototypens olika delar. Under testningen spelades all aktivitet pa skdrmen samt allt ljud
in for analys. Vidare instruerades respondenterna att tinka hogt under testningen for att
skapa en storre forstaelse for hur de tdnker vid anvindandet. De tankar som
respondenterna delade med sig var till storsta utstrickning saker som “’da trycker jag pa
den hir knappen och gar vidare...” eller "det hér var roligt”. Under de intervjuer som
genomfordes efter testningen av prototypen ticktes i de allra flesta fall de asikter som
hade uttrycks i observationerna in. Forfattarna fann inga skillnader i hur respondenterna
upplevde prototypen under sjélva testningen och hur de svarade pa intervjufragorna.

Ett resultat som kan utvinnas ur observationerna ir att prototypen var enkel att forsta och
anvinda med ett undantag; tva av fem anvéndare hade vissa problem att hitta
diskussionerna 1 kollaborationskonceptet. En forklaring till detta kan vara att
kollaborationskonceptet var det enda koncept som inte hade utvecklats ifran grunden utan
konstruerats utifran en fardig mall. Det hir innebar att kollaborationskonceptet i
prototypen inte foljde samma utseende och struktur som resten av prototypen vilket enligt
Tidwell (2006) &r viktigt for att anvdandarna litt ska kunna hitta. Utdver
navigationsproblemen i kollaborationskonceptet hittade anvindarna snabbt de funktioner
som de instruerades att navigera till utan vidare problem. Fran det hér kan man hirleda att
prototypen har haft en god teknisk anvindbarhet(Nokelainen, 2006).

Inga respondenter uppvisade under observationerna nagra tendenser pa att inte forsta
informationen som formedlades i prototypens olika delar vilket kan ses som en indikator
pa att materialet var formulerat pa ett sitt som var litt att forsta och ta till sig. Detta pekar
pa att materialet har haft en god pedagogisk anvindbarhet(Nokelainen, 2006).

Under observationerna noterade vi att en majoritet av respondenterna vid ett eller flera
tillfallen borjade skratta under anvindandet av rollspelskonceptet. En avgorande faktor
till detta verkar ha varit prototypens enkla utseende med statiska bilder och streckgubbar i
olika problemsituationer.
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5.2 Intervjuer

5.2.1 Repetition

Samtliga respondenter svarade att repetitionskonceptet var bra och var eniga om att
repetition #r ett bra sitt att ta in information pa. Tva respondenter uttryckte sig:

”Repetition dr alltid bra, man kan aldrig fa nog av repetition sd...”

”...For det mesta tror jag att de flesta sitter med datorprogram och ldr sig inte att de har
den hdr trakiga boken man ldser utan man sitter och repeterar tills man fattar det”

En respondent uttryckte att repetitionskonceptet var bra eftersom det tvingar en till
eftertanke:

”Repetitionsdelen var kanonbra verkligen for om inte annat sd tvingar den en att tinka
efter och dr det nagra fragor man inte uppfattar sa far man ett litet hum om vad det

”»

ar...

Samtliga respondenter uttryckte att quizen var den bista delen med repetitionskonceptet.
Tre respondenter menade att de foredrog quizen eftersom en lang text kan bli trakig och
svar att ta in. En respondent uttryckte sig:

"Alltsa, personligen kan jag tinka mig att manga ganger ndr det handlar om stadgar
eller liknande dr text trakigt att ldsa, det fastnar inte pa samma sditt, man kanske mest
skummar igenom. Quizen skulle jag nog foredra egentligen for att faktiskt ldra sig”

En respondent menade att quizen var bra eftersom den l4t honom testa sina kunskaper
inom omradet:

Genom att bara liisa en text hela tiden sd tinker man att ”ja men detta forstdr jag” men
pa ett quiz sd fdar man ju verkligen testa om man verkligen forstar det”

Fyra av fem respondenter uttryckte att de hade valt att anvinda flera olika metoder inom
konceptet. En respondent motiverar varfor han enbart hade hallit sig till quizen:

”...Men jag dr ocksa en lat person sa jag hade nog bara gjort minimum som krdvs och
gatt vidare sen”

Av de fyra respondenter som svarade att de hade anvint flera metoder var det tva som
forklarade att de hade valt att anvdnda text och quiz men inte ljud. Bada dessa
respondenter menade att de forst hade lést texten och sedan fortsatt med quizen:

” ...att man kan ldsa den[texten] forst och se vad man snappar upp men inte... om man

kinner att man verkligen inte klarar fragorna pa quizen sa kanske man kan ga tillbaka d
ldsa pa...”
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”Man liir sig boken forst och sen bygger man pa med quizen”

Tva respondenter menade att de hade anvént alla tre metoderna beroende pa situationen.
En respondent papekade att ljudet kunde vara sirskilt bra for dyslektiker.

Samtliga respondenter ansag att det var bra att man fick vilja mellan flera sitt att bli
presenterad informationen. Samtliga respondenter menade att en av anledningarna till att
det dr bra med valfrihet 4r det faktum att olika personer lér sig pa olika sitt. En
respondent tog upp ambitionsniva som en avgorande faktor for vilken metod man viljer
och menade att det var bra att man kunde vélja metod utifran sin ambitionsniva:

”...Ar man en riktigt ambitids person kanske man bara vill lisa texten...”

5.2.2 Kollaboration

Fyra respondenter ansag att kollaborationskonceptet var bra. En respondent ansag att
konceptet kunde vara mer eller mindre bra beroende pa storleken av utbildningsmaterialet
men uttryckte att det i det hir fallet som handlar om en manual pa 6ver 200 sidor
fungerade bra.

Samtliga respondenter ansag att mojligheten att kommentera och diskutera innehallet var
en aspekt som gjorde det hir konceptet bra. Vidare ansag samtliga respondenter att det
var av intresse att kunna ta del av andras erfarenheter. En respondent uttryckte att
diskussionerna pa kollaboration kan utveckla informationen som kanske i sin tur bli en
del av utbildningsmaterialet:

”Och da kanske det blir sa att utbildningsmaterialet dndras till slut. Vad vet jag men det
kanske den borde gora...?”

En respondent menade att han var intresserad av att ta del av andras erfarenheter eftersom
det dr ett bra sitt att fa information som redan &r praktiskt beprovad:

”Bara for da far man forstahandsinformation och da far man information som redan dr
beprovad praktiskt eller av nagon annan med lyckat resultat annars skulle de inte ge det
forslaget”

Tva respondenter papekade att virdet av kollaboration r relaterad till hur aktiva
anvindarna av den &r och vilken attityd som rader pa kollaboration. En av de uttryckte

sig:

”...blir den[attityden] barnslig sa blir den inte mycket att ha men blir den serids sa blir
det utan tvekan en guldgruva”

Tre respondenter ansag att mjuka fragor passade bra i kollaborationskonceptet eftersom

det dr just den typen av sociala fragor som man vill kunna diskutera. En respondent
exemplifierar med ett sjukdomsfall:
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”Det kanske inte dr sa att dina kompisar, de kanske tycker synd om dig men de forstar
inte grejen riktigt och dda vill du prata med ndagon som forstar vad det handlar om
kanske”

En annan respondent uttryckte sig i fragan:

”...for att det dr ju inte sd att man... diskuterar vilken skruv ska vara ddr eller ddir. Det
dar ju mer att man diskuterar de sociala aspekterna sa det tycker jag att det passar”

Tva respondenter hade blandade kénslor angaende fragan om mjuka fragor passar bra i
det hir konceptet. En av dessa respondenter ansag att det kunde vara bra men var orolig
for att konceptet skulle missbrukas och anvindas for att hiinga ut andra istéllet for att
hjédlpa. Den andra av dessa tva respondenter uttryckte att det var problematiskt med vissa
mjuka fragor eftersom hon menade att hon kanske inte ville dela med sig av sadana
personliga upplevelser.

Samtliga respondenter ansag att kollaborationskonceptet inte behovde begrinsas till
enbart mjuka fragor. En respondent uttryckte att olika personer har olika intresseomraden
och anser att det #r bra att 1ata minniskor diskutera vad de vill utifran egna preferenser:

”Och det dr ju sahdr att folk har olika intresseomrdden sd jag tror att det kanske inte
behdover vara bara mjuka fragor utan att det kan vara faktagrejer ocksa som dr lite
trakiga tycker jag kanske. Men andra kanske dr jdtteintresserade av det. Folk som
arbetar pa det hdir stdllet och arbetar med ett visst moment kanske vill snacka med andra
pd andra stdllen som gor samma sak.”

En respondent uttryckte att vad som bor finnas i konceptet beror pa
utbildningsmaterialets innehall. Han menade att fragor som &r “’satta i sten” kan vara
svara att diskutera och kanske darfor inte bor finnas med i kollaborationskonceptet.

En respondent uttryckte att det manga ganger kan vara ldttare att diskutera konkreta
amnen snarare dn mjuka vérderingsfragor och uttryckte sig:

"T.ex. fritidspedagogerna pa mitt jobb de.. de vill hela tiden veta hur manga timmar
fritidspedagoger i andra stadsdelsndmnder jobbar i barngrupp t.ex.....det dr rent
statistiskt.. alltsd en san grej.. eller vad lirare tidnar for pengar i olika kommuner...
alltsa sadana saker tror jag pa nagot sdtt dr mycket mer... enklare att dela med sig...”

5.2.3 Rolispel

Fyra respondenter var positivt instillda till rollspelet. Dessa fyra respondenter ansag att
det var ett roligt och spannande alternativ till en 16pande text som manga ganger kan
upplevas som trakig. Den femte respondenten ansag att rollspelet var ett roligt koncept
men trodde inte att det skulle vara ett sérskilt bra inldarningsverktyg.

Samtliga respondenter svarade att de upplevde grafiken i rollspelet som relevant for de
problem de stilldes infor. Fyra av fem respondenter var ocksa eniga om att grafiken
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skapar storre forstaelse @n enbart text. Dessa fyra respondenter forklarade att de upplevde
att grafiken gjorde det ldttare att sétta sig in 1 situationerna i rollspelet och dédrigenom
underlittade for larandet. Tre respondenter uttryckte sig:

” ... om man inte har vart pd ett stdlle och sett vissa saker da liksom mdlar man bilder i
huvudet... sahdr ungefir dr det. Sa det dr ju klart att det dr viirt att se bilder da, det lir
man sig mycket av.”

”... och for att oftast sa har ju folk som arbetar varit med om oljespill och nér dom ser
den bilden sa tinker dom kanske att ja ”sdhdr sag det ju ut”. Men dven om man inte har
varit med om det innan och ser den hdir bilden da kan man tinka sig att "ja olja kan se ut
saddr, sahdr ser det ut i ett maskinrum, sahdir kan det se ut.”

” Jo men det blir mer som om att man hamnar i nagon slags verklighetssituation, att man
kan relatera direkt, alltsa att man... man... ldser man en text kanske man inte alltid sdtter
det i en riktig situation pa samma sdtt”

En respondent hade delade meningar angaende om grafiken skapar storre forstaelse dn
enbart text och menade att en vilskriven text kan fungera lika bra. Samtidigt ansdg hon
att bilderna kan hjélpa till att underlitta inldrning vid vissa tillfdllen eftersom att hon
ansag att en lang text kan bli for trakig att 14sa igenom.

5.2.4 Tavling

Fyra av fem respondenter ansag att tivlingskonceptet var bra. En respondent upplevde att
man mest tryckte sig forbi bilderna i tdvlingen utan att reflektera over vad de faktiskt
innebar:

”...att man kanske egentligen[inte] tinker pa vad man ser pa sadana bilder utan att det
lditt blir att man ser bara ganska snabbt... skillnaden och bara inte tianker ah ddr saknas
det en livbat...”

En av de respondenter som var positivt instillda till konceptet var av motsatt asikt:
”Jag tyckte det var vdldigt bra och intressant for da far man ju tinka till en del ocksa.
Och om man skulle vara med pa det till exempelvis det med livbaten. Da ser man det, en

livbat saknas...”

En respondent som var positivt instilld till konceptet menade samtidigt att det krévs ett
stort anvédndardeltagande for att konceptet skall vara intressant.

”De andra sakerna kan man ju gora sjdlv... eller kollaboration kan man ju inte gora

sjalv men texten och det ddr kan du ju gora sjilv. Men det hdr dr ndgot som forutsditter
att manga dr med och dd maste det kanske styras dt det hallet for att det ska fungera”
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Fyra respondenter ansag att det var roligt och uppmuntrande med en highscorefunktion
medans en respondent ansag att det inte var nagon direkt uppmuntran till att ta till sig
informationen i utbildningsmaterialet.

Av de fyra respondenter som var positivt instéllda till highscorefunktionen svarade
samtliga att de hade brytt sig om att forsdka placera sig hogt pa en sadan lista. Samtliga
motiverade detta genom att forklara att de var tdvlingsménniskor som alltid &r
intresserade av att forsoka vinna.

En respondent svarade att hon inte hade lagt tid pa att forsoka placera sig pa en
highscorelista. Hon menade att hon har annat for sig pa fritiden och att man inte har tid
med sadant under arbetstid.

Samtliga respondenter ansag att det var bra eller roligt att man kunde bidra med egna
bilder i tivlingskonceptet. Samtidigt var tva respondenter tveksamma till om tillrackligt
manga skulle anvidnda den hir funktionen for att de skulle anse den intressant. En person
var orolig over att fel bilder skulle kunna dyka upp i spelet med negativa konsekvenser
och menade dirfor att det behovde administreras pa nagot sitt for att kunna fungera:

”Och om nagon annan far reda pa att sahdr gor dom hdr sa kanske det kommer i
tidningen och sa... Da kanske det inte dr sa kdckt”

En respondent ansag att det var ett bra sitt att sprida ett budskap till en bred publik:
”Da formedlar man ju ett specifikt fel till hela koncernen sa det dr ju kanonbra”

En av de respondenter som var positivt instilld till konceptet ansag att man kunde ldgga

in andra bilder 4n enbart de relaterade till utbildningsmaterialets innehall for att skapa en
lattsammare stimning. Hon uttryckte dven att konceptet inte behdvde hélla sig till bilder
utan dven kunde inkludera videosekvenser och beskriver hur hon tinker sig det:

”Kanske nagonting som inte alls har med sdkerhet att gora bara for att ldtta upp
stamningen... helt plotsligt kanske man kan ta en bild pa kafferummet och skriva, finn
fem fel, och da liksom... alla blir lite mer engagerade.. varfor ligger det massa gamla
tidningar ddr.. varfor star det en ful plastlada ddr... ”

Hon tyckte vidare att man kanske dven kunde anvinda videofilmer med t.ex. nagon som
beméter en kund for att sedan lata anvidndarna hitta fel i sekvensen:” ... man kan filma
kanske de som star i receptionen, hur de tar emot kunderna... hur de pratar... vilken
ogonkontakt de haller o.s.v.... och sd sdger man, finn fem fel... sa kommer
kommentarer... nej men hon sdg arg ut...”

5.2.5 Helhet

Samtliga respondenter ansag att prototypen var bra med motiveringen att det fanns bra
med variation och metoder att ta in informationen beroende pa personliga preferenser.
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Tva respondenter uppgav att de tyckte mest om repetitions- och tavlingskoncepten. En av
dessa tva var av asikten att de andra tva koncepten hade potential att vara dnnu béttre men
menade att det var starkt beroende pa antalet deltagare och uttryckte sig:

”Men sahdr i borjan tinker man ju att de héir[rollspel och quiz] kan man gora sjilv och
de dar dnda roliga och man lir sig av dem”

En respondent svarade att han tyckte mest om repetitionsdelen med motiveringen att han
lar sig bra genom den typen av repetitionsdvningar.

En respondent svarade att hon foredrog repetitions- och kollaborationskoncepten
eftersom hon menade att det dr med dessa tva verktyg hon sjdlv hade foredragit att ta del
av informationen. Hon upplevde dessa tva koncept som serisare dn de andra och
uppskattade valfriheten som erbjods i dessa.

En respondent svarade att hon tyckte att rollspels- och tavlingskoncepten var bast men
uttryckte att hon hade 6nskat att man kunde kommentera innehallet i tdvlingskonceptet.

Generellt upplevde alla respondenter att koncepten var relevanta for innehallet men med
vissa undantag. En respondent menade att kollaborationskonceptets relevans avgors av
vad som diskuteras i det. En annan respondent upplevde att grafiken vissa ganger kéndes
lite forenklad och hade Onskat att grafiken i vissa ldgen var mer verklighetsnéra.

Tva respondenter svarade att de inte var insatta i omradet som utbildningsmaterialet
hanterar men ansdg samtidigt att koncepten var relevanta for innehéllet utifran den
information dem hade fatt om utbildningsmaterialet och dess innehall.

Samtliga respondenter svarade att de hade foredragit att arbeta med prototypen dver det
analoga utbildningsmaterialet. Generellt ansdg respondenterna att prototypen var roligare
och littare att ta till sig &n det analoga utbildningsmaterialet. Tre respondenter uttryckte

sig:

”Det dr precis som jag sa tidigare med korkortsteorigrejen. Jag tror inte det dr manga
som pluggar korkortsteorin idag som bara ldser boken. Utan man sitter ju med
datorprogrammet for att det dr interaktivt liksom. Man far lite cred och lite svar och det
héinder lite grejer. Det dr inte sa att man somnar med den i kndet sdhdr alltsa utan, ja.”

"Far man gora saker for att lira sig sa blir det genast mycket ldittare och mycket
roligare. Man kan tinka till att just det, den ddr fragan kom ddir”

”...det[att arbeta med en tryckt manual] kinns alltid lite tyngre och det kdnns jobbigare
dan, tycker jag da, dn att kunna mer... direkt néstan... vilja ut vad man vill... att... ah...
jag sjilv hdmtar oftast mer information fran... alltsd... fran Internet eller webbsidor dn
att ga och sdtta sig och ldsa en hel bok eller saddr om saker och ting... man kan sjdlv
sdlla pa ett annat sdtt...”
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6. Diskussion/Analys

[ foljande kapitel kommer en analys av det insamlade materialet att goras, uppdelat
utifran de olika koncepten. Forfattarna for héir en diskussion utifrdan det presenterade
resultatet, med dterspegling till den relaterade forskning som redovisats tidigare.

6.1 Analys

Eftersom utbildningsmaterial dels generellt och dels i var fallstudie innehaller vad vi har
definierat som olika typer av information var ett forsta steg i studien att hitta och
definiera dessa. De olika typer som definierades var fakta, praktisk samt mjuk
information. Utifran utbildningsmaterialets innehall utvecklades sedan en prototyp
innehéllande fyra olika koncept baserade i pedagogiska angreppssitt kombinerade med
vad Clark & Mayer (2008) definierar som de fyra avgorande skillnaderna mellan E-
learning och traditionella utbildningsmaterial(ovning med feedback, social mjukvara och
samarbete, skrdaddarsydda instruktioner samt simulationer och spel). 1 féljande text
kommer de olika koncepten att analyseras 1 sin enskildhet samt sammansatta till den
helhet som representerades av prototypen. Varje del kommer att analyseras utifran
tekniska och pedagogiska aspekter.

6.1.1 Repetition

Repetitionskonceptet grundar sig i1 ett beteendepsykologiskt angreppssditt och designades
for att dra nytta av mojligheten till direkt feedback. Enligt ett beteendepsykologiskt
angreppssitt ska den ldrande kontinuerligt bli uppmuntrad via feedback vilket ska framja
larandet(Lowerison et al., 2008). Clark och Mayer (2008) menar att kontinuerlig
feedback engagerar den lidrande och sikerstiller att information formedlas till den ldrande
oavsett om denne svarar ritt eller fel. I den utvirderade prototypen var quiz med direkt
feedback ett av tre sitt att bli presenterad information(text, ljud med punkter och quiz).
Anledningen till att prototypen erbjod olika sitt att bli presenterad informationen var for
att stodja mojligheterna for den lidrande att sjédlv forma sina egna studier vilket dr en
fordel enligt flera teoretiker(Clark & Mayer, 2008; McGee, 2008; Nokelainen, 2006).

Vara observationer och intervjuer visade att fem av fem respondenter upplevde att
repetitionskonceptet var bra eller mycket bra. Vidare svarade alla fem respondenter
quizen nir de blev tillfrigade om de féredrog nagon eller nagra av delarna inom
konceptet. Det hir resultatet dr i linje bade med det beteendepsykologiska angreppssiittet
och Clark och Mayers (2008) pastaende att en av férdelarna med E-learning &r
mojligheten till direkt feedback.

Majoriteten av respondenterna ansag att det var bra att det fanns flera olika sitt att bli
presenterad informationen och menade att de hade anvint flera av dessa sitt dven om de
foredrog ett av dem. Respondenterna visade tendenser att bygga strukturer for hur de
sjdlva hade utformat sina egna studier, nagot som &r onskvért enligt konstruktivismen och
flera teoretiker(Clark & Mayer, 2008; Lowerison et al., 2008; McGee, 2008; Nokelainen,
2006).
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6.1.2 Kollaboration

Kollaborationskonceptet grundar sig i ett konstruktivistiskt angreppssdtt och designades
for att dra nytta av E-learnings mojlighet till vad Clark och Mayer (2008) kallar for social
mjukvara och samarbete. Enligt ett konstruktivistiskt angreppssitt skapas kunskap bést
nér den ldrande sjélv far sétta sina egna mal och former for
kunskapsanskaffningen(Lowerison et al., 2008). Social mjukvara och samarbete &r enligt
Clark och Mayer ett kraftigt verktyg som kan anvindas inom E-learning.
Kollaborationskonceptet vilar pa principen att anvidndarna sjélva ska kunna navigera fritt
omkring och ldsa om det de sjilva ér intresserade av samt att anvidndarna ska kunna
diskutera och komplettera innehallet i utbildningsmaterialet.

Enligt var utvirdering ansag samtliga respondenter att kollaborationskonceptet var bra.
Samtliga respondenter uttryckte att det var intressant att kunna ta del av andras
erfarenheter och att kunna diskutera amnen i kollaborationskonceptet vilket pekar pa att
social mjukvara och samarbete kan fungera bra i den hér kontexten.

Det konstruktivistiska angreppssittet som lag till grund for kollaborationskonceptet
visade sig svart att utvirdera eftersom det fanns vissa svaroverkomliga faktorer som &r
viktiga i forhallande till ett kollaborationskoncept. Dels for att kollaboration bygger pa att
det finns fullgott med innehall f6r anvdndarna att fritt navigera omkring och ldsa om det
de sjdlva kénner for, nagot som inte kunde stodjas pa ett bra sitt i prototypen. Vidare
bygger kollaborationskonceptet pa att anvindarna deltar och bidrar med sina egna
kunskaper, nagot som ocksa dr svart att imitera i en prototyp. Virt att ndmna r att flera
av respondenterna var intresserade av att ha mer information @n enbart mjuka fragor i
kollaborationskonceptet eftersom de efterfragade mojligheten till att 1isa om just det de
sjdlva var intresserade av. Detta kan tolkas som om att respondenterna efterfragade ett
storre stod for en konstruktivistisk inldrning &n det som erbjods inom prototypen.

Enligt observationerna av anvindandet av kollaborationskonceptet inom prototypen
framkom det att vissa anvindare hade problem med navigationen och inte alltid hittade
de diskussioner och @mnen som eftersoktes. Detta monster visade sig enbart i
kollaborationskonceptet. En rimlig forklaring till detta kan vara att
kollaborationskonceptet av tekniska skél inte f6ljde samma layout som resten av
prototypen.

6.1.3 Rolispel

Rollspelet grundar sig i ett kognitivistiskt angreppssdtt och designades for att dra nytta av
E-learnings mojlighet till vad Clark & Mayer (2008) kallar for simulationer och spel.
Enligt kognitivismen &r det viktigt att den ldrande skapar mentala bilder av informationen
for att stodja inldrningsprocessen(Lowerison et al., 2008). Spel och simulationer &r ett
kraftigt verktyg inom E-learning som kan anviéndas just for hjédlpa den ldrande att skapa
mentala bilder(Clark & Mayer, 2008; Lowerison et al. 2008; Merill, 2008; Tuparov et al.,
2004).
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Enligt var utvirdering ansag samtliga att rollspelet var roligt eller bra. En av
respondenterna som svarade att hon ansag att spelet var roligt menade dock att hon inte
trodde att det var nagot bra verktyg for inldrning.

Fyra respondenter ansag att grafiken skapade storre forstaelse for innehallet just genom
att det hjélpte dem att skapa mentala bilder och sitta sig in i den givna situationen vilket
indikerar att det kognitivistiska angreppssittet fungerade bra i den hir kontexten.

Mojligheten att anvidnda simulationer och spel som enligt Clark & Mayer (2008) &r en av
fordelarna med E-learning visade sig fungera bra for praktisk information i den hér
kontexten. Majoriteten av respondenterna uppvisade tecken pa nyfikenhet och gliddje i
form av skratt under observationen vilket visar pa att rollspelet uppfattades som roligare
dn de andra delarna och dédrigenom kan verka motiverande for anvidndarna. Hur stor del
av dessa positiva reaktioner som kan tillskrivas rollspel som koncept och hur stor del som
kan tillskrivas vart specifika rollspel dr omojligt att avgora. Resultatet dr darfor nagot
svart att anvinda for att dra slutsatser. En indikation som man mojligen kan utlésa ur
detta resultat &r att ett rollspelskoncept inte behdver vara sirskilt avancerat for att
upplevas som attraktivt och roligt.

6.1.4 Tavling

Téavlingskonceptet grundar sig i bade beteendepsykologiskt- och kognitivistiskt
angreppssdtt och designades for att dra nytta av E-learnings mojlighet till social
mjukvara och samarbete samt simulationer och spel(Clark & Mayer, 2008). Vidare
designades prototypen pa ett sétt som var menat att uppmuntra till att tdvla och
dirigenom skapa motivation hos anvéndarna.

Utvirderingen av prototypen visade att fyra av fem respondenter tyckte konceptet var bra
medan den sista ansag att det var mindre bra eftersom hon upplevde att man snabbt
trycker sig forbi bilderna utan att reflektera over deras egentliga innebord.

En annan respondent tyckte rakt motsatt att bilderna i konceptet uppmuntrar till
eftertanke. Hur vil det kognitivistiska angreppssittet stods 1 konceptet dr darfor oklart
men det dr tydligt att det inte fungerar lika vil 1 tdvlingskonceptet som 1
rollspelskonceptet.

Fyra respondenter ansag att det var bra med en resultatlista och tyckte att det
uppmuntrande till att tdvla. Dessa fyra personer svarade alla att de hade brytt sig om att
forsoka placera sig hogt pa listan eftersom de alla menade att dem var tavlingsméanniskor.
Detta resultat tyder pa att tivling kan vara en stark killa till motivation och anvindas for
att bjuda in till deltagande.

Samtliga respondenter var positivt instéllda till mojligheten att bidra med egna bilder till
tavlingen och menade att det kunde bidra till att gora tavlingen intressantare och mer
engagerande. Nagra av respondenterna papekade att den hir typen av tivling dr nagot
som man vill gora tillsammans med vinner eller kollegor och menade att hur intressant

35



konceptet dr kan kopplas till hur manga som deltar. Det hir tyder ater pa att social
mjukvara och samarbete &r ett kraftigt verktyg inom E-learning som kan fungera dven 1
kontexten av en manual. Samtidigt var vissa av respondenterna oroliga over att fel bilder
skulle komma med i tdvlingen och dirigenom skapa problem. Det hir pekar pa att
anvidndardeltagandet i den hér kontexten kan behova administreras for att sidkerstilla att
materialet som anvénds formedlar det budskap som utbildningsmaterialet dr menat att
formedla.

6.1.5 Helhet

Prototypen som helhet grundar sig pa tva antaganden:

e Alla individer ldr sig inte pa samma sétt
¢ Informationens typ dr avgorande for hur den bor presenteras

Prototypen dr dirfor designad for att som helhet stddja ett konstruktivistiskt angreppssitt
dir den ldrande sjélv har kontrollen 6ver hur han eller hon vill studera informationen.
Samtliga respondenter svarade att just valfriheten och mdojligheten att bli presenterad
informationen utifran personliga preferenser var det bdsta med prototypen eftersom man
sjalv vill bestimma hur man tar in informationen. Det hér resultatet stodjer antagandet att
alla individer inte ldr sig pa samma sétt och visar pa att ett 9vergripande konstruktivistiskt
angreppssitt kan anvindas for att hantera detta faktum. Utvérderingen gav ytterligare
stod for att det #r viktigt att beakta denna aspekt da det fanns en stor spridning i vilka
koncept respondenterna foredrog och menade att de sjdlva hade anvint.

Angaende konceptens relevans for innehallet som presenterades var majoriteten av den
uppfattningen att koncepten var passande for innehallet med ett undantag. Flera personer
ansag att all information i utbildningsmaterialet kunde vara relevant for
kollaborationskonceptet och att detta inte enbart skulle begrinsas till mjuka fragor.
Respondenterna menade att de sjdlva ville avgora vilka dmnen som var intressanta att
diskutera utifran personligt intresse och menade att dven praktiska fragor kunde vara av
virde att diskutera med andra. Samtidigt menade vissa respondenter samt de ansvariga
for utbildningsmaterialet att det kunde vara problematiskt att diskutera vissa fragor
eftersom det 4r det som star i utbildningsmaterialet som giller. Detta tyder pa att det finns
vissa problem som omger kollaborationskonceptet och hur man i praktiken administrerar
och utvecklar innehallet pa ett sdtt som uppmuntrar till diskussion och positiv utveckling
utan att gora utbildningsmaterialets innehall otydligt eller mindre giltigt.

Samtliga respondenter uppgav att de hade valt att arbeta med den interaktiva prototypen
over det analoga utbildningsmaterialet. Respondenterna angav olika anledningar till
varfor de foredrog prototypen men generellt ansag de att prototypen upplevdes som
roligare, mer motiverande och mer ldttsmilt dn det analoga utbildningsmaterialet. Flera
respondenter menade att de upplevde att informationen sétter sig béttre nir man aktivt
gora saker dn nédr man enbart ldser en text.
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7. Slutsats

[ detta kapitel presenteras slutsatserna fran studien. Vidare besvaras studiens syfte och
undersokningsfraga.

Syftet med den hér uppsatsen har varit att ta fram riktlinjer for anpassning av
utbildningsmaterial till E-learning. For att kunna ta fram dessa riktlinjer formulerades
undersokningsfragan Vilka dir de centrala faktorerna vid anpassning av
utbildningsmaterial till E-learning? Utifran litteraturstudie och utvérdering av prototyp
har vi identifierat tva sadana faktorer:

Val av pedagogiskt angreppssitt i forhallande till typen av innehall i
utbildningsmaterialet

Anvindandet av E-learningens mojligheter till simulation och spel, social
mjukvara och samarbete samt direkt feedback

Utifran dessa faktorer har vi tagit fram ett antal riktlinjer som vi anser att man bor folja
vid anpassning av ett utbildningsmaterial till E-learning:

1.

Fokusera pa pedagogiken.
Den pedagogiska designen dr mer avgorande vid anpassningen av ett
utbildningsmaterial till E-learning 4n sjédlva tekniken.
Basera pedagogiken pa typen av information.
Valet av pedagogiskt angreppssitt bor goras utifran den typ av information man
avser att presentera.
Basera systemet pa pedagogiken inte tvirtom.
For att skapa en god pedagogisk anvindbarhet dr det viktigt att man bestimmer
vad det dr man dmnar ldra ut och Aur man vill ldra ut det innan man designar eller
véljer ett system.
Utnyttja E-learningens mojligheter till simulation och spel, social mjukvara och
samarbete samt direkt feedback for att forstirka det pedagogiska angreppssiditt
som valts for att presentera informationen.
De verktyg som finns att tillga inom E-learning kan anvindas for att forstiarka det
pedagogiska angreppssittet om de anviénds i ritt kontext. Studien indikerar att:
e Spel och simulationer kan forstirka ett kognitivt angreppssditt pa praktiskt
information.
e Direkt feedback kan forstéirka ett beteendepsykologiskt angreppsscitt pa
fakta.
® Social mjukvara och samarbete kan forstirka ett konstruktivistiskt
angreppssdtt pa alla typer av information.
Vidare indikerar studien att Social mjukvara kombinerat med spel och
simulationer kan anvindas for att skapa t@vlingar som verkar motiverande fér den
larande.
Designa for valfrihet.
Studien har visat att det dr fordelaktigt att 1ata anvidndarna vilja mellan flera sitt
att presenteras samma information. Anvind de E-learningsverktyg som finns
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tillgingliga for att styrka de pedagogiska angreppssitten men forutsditt inte att
alla vill ta del av informationen pa samma sditt. Vi menar att det ar fordelaktigt att
lata anvindaren vilja hur informationen presenteras och menar dérfor att man inte
enbart behover inkludera verktyg baserade pa E-learning. Vissa anvindare
foredrar att ldsa en 16pande text varfor vi inte ser nagon anledning att exkludera
en sadan mojlighet.

Genom att folja dessa riktlinjer tror vi att man kan utveckla E-learningmaterial med goda
forutséttningar att pa ett bra sitt stodja den ldarande. Det dr dock viktigt att notera att en
sadan anpassning i sig inte innebér att materialet kommer att anvéndas. En
grundforutsittning for att ett sadant material ska anvindas #r att den ldrande visar intresse
for sitt larande.

7.1 Férslag till framtida forskning

Den hir studien har undersokt vissa aspekter av anpassning av utbildningsmaterial till E-
learning och har utmynnat i ett antal riktlinjer. Studien har praktiskt beprovat ett antal
kombinationer av informationstyper, pedagogiska angreppssitt och E-learningsverktyg
och faststillt att vissa kombinationer fungerar bittre dn andra. Dock har studien inte
utvirderat alla kombinationer varfor det skulle vara av intresse att vidare utforska
sambanden mellan dessa tre faktorer.
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9. Bilagor

Intervjufragor

Introduktion
Vad heter du och vad dr din sysselséttning?

Repetition

Vad tyckte du om konceptet?

Varfor?

Foredrog du nagon metod? Vilken? Varfor?

Aven om du foredrog den ena, hade du anvint flera olika?

Vad tyckte du om att det fanns flera sétt att bli presenterad informationen?

Kollaboration

Vad tyckte du om wikikonceptet?

Varfor?

Vad tycker du om att man kan kommentera och diskutera innehallet? Varfor?
Ar det av intresse att kunna ta del av andras erfarenheter? Varfor?

Tycker du att den hér typen av information passar for det hir konceptet? Varfor?

Finns det nagon annan information du tycker skulle vara bra att presentera i det hér
formatet? Vilken? Varfor?

Rollspel
Vad tyckte du om rollspelskonceptet?
Varfor?

Var grafiken relevant for problemen? Varfor?

Skapar grafiken storre forstaelse for budskapet dn enbart text?
Varfor?

Téavling
Vad tyckte du om tévlingskonceptet?
Varfor?

Vad tycker du om highscore-funktionen? Varfor?
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Skulle du bry dig om att placera dig hogt pa den?
Varfor?

Vad tycker du o matt man kunde bidra med egna bilder till spelet?
Varfor?

Helhet
Vad tyckte du om helheten?

Varfor?

Foredrog du nagot/nagra koncept?
Varfor/Vilka?

Upplevde du att koncepten var relevanta for innehallet? Varfor?

Hade du foredragit att arbeta med en sadan onlinemanual eller den analoga manualen?
Varfor?

42



