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Automater, bricoleurer och
virtuella brollop

tre paradigm for informationsteknik i undervisning

av Patrik Svensson och Per-Olof Agren

Abstract

Educational use of information technology has undergone many phases over the
vears. Different ways of looking at technology, at pedagogics, at the teacher, and
at the student have facilitated a distinction between three paradigmatic stages.
First the automatic teaching machine came, then the idea of the computer as a
general tool for the student’s individual learning. The third stage is represented
by information technology used to create virtual, three-dimensional arenas where
people can meet for studies independent of physical setting and distance. A
pedagogical development project at the Department of Modern
Languages/English illustrates this third stage. In this project, the aim is to
construct virtual arenas for teaching in an interdisciplinary setting — thus
creating a meeting place for linguistics, cultural studies, history and literature.
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[Ishammar & Larsmo traffar rétt betrdffande det initiala problemet nir
informationstekniken méter politiken:

Problemet dr att de politiskt kunniga kan for lite om IT. De IT-

kunniga kan for lite om svensk politisk tradition. (Ilshammar &
Larsmo 1997, s 79.)

Detta kan fungera som en analogi till pedagogik och IT. Det riacker inte att behdrska
enbart det ena eller det andra nér IT gor sitt intdg i undervisningens omrade.

Att skapa en larande miljo med IT ar fundamentalt annorlunda &n att géra det utan IT.
Dessutom far olika sétt att skapa en lirande miljé med IT olika konsekvenser for savil
lararen som den studerande.

"Vilka mediabruk kan komma att utvecklas, med nétet som arena?", frigar Qvarsell i
Human IT:s temanummer om IT och pedagogik (1998, s 14). I denna artikel visar vi
pa ett distinkt och konkret mediabruk, dock inte &nnu genomfort och utvéirderat. Det
ar ett pedagogiskt utvecklingsprojekt vid imstitutionen for moderna sprék/engelska vid
Umed universitet (finansierat av Grundutbildningsradet), dir utgangspunkten for att
anvinda IT 1 undervisningen skiljer sig frin tidigare utgdngspunkter. I stéllet for att flytta
mn datorer 1 undervisningen flyttas delar av undervisningen till virtuella miljoer.

En bland flera frigor som genom detta projekt forsoker besvaras dr hur anvandning av
mnformationsteknik kan skapa mervérden i universitetsundervisningen — sa att vi inte
endast forfaller till ett oreflekterat ianspraktagande av ny teknik. I fragan ingér dven att
fundera 6ver vilka mervarden som ér viktiga. Med mervérde avses hir sédant som gar
bortom rationaliseringsvinster, vilket linge har varit det forhdrskande séttet att méita
mervirde av IT-anviindning i allméinhet (Agren 1997).

"Ett paradigmskifte i skolan?", frigar Lindh (1998, s 23). Vi ser det inte s mycket som
ett paradigmskifte 1 sjdlva undervisningen, utan som ett paradigmskifte i hur lirare och
studenter forestiller sig anvdndning av informationsteknik 1 undervisning,

Vibeskriver tre paradigmatiska sitt att anvinda informationsteknik i undervisning. Vi
valjer att anvdnda begreppet paradigmatiska for att betona att olikheterna &r stora och
fundamentala mellan de tre anvindningssétten. Forst kom den automatiska
undervisningsmaskinen, sedan kom idén om datorn som ett allround verktyg. I dag
skapas virtuella tredimensionella arenor, dar mdnniskor kan motas for att bygga
kunskap. Dessa olika sitt att anvdanda IT existerar parallellt, men har vuxit fram i den
kronologiska ordning de presenteras.

(Ater till borjan av artikeln)

1. IT som automat

Den undervisningsform som blev resultatet av psykologen Frederic B Skinners
pedagogik gir under beteckningen programmerad undervisning. 1 boken
Undervisningsteknologi (Skinner, 1968) visar Skinner hur instrumentell betingning
ska tillimpas pé undervisning och hur undervisningsmaskiner bor anvéndas.



For att kunna tillimpa mstrumentell betingning pd mldrning &r tvéa faktorer vésentliga,
menar Skinner:

1. Att exakt kunna definiera vilka effekter den studerande lararen vill uppna med
sin undervisning och

2. att betingningen utformas pa ett sddant sétt att den studerande kan bibehalla
beteendet under en lingre tid.

Undervisning blir med denna pedagogik att forma responser — vanligtvis verbala sédana
— vilket syftar till att forma ett visst beteende. Denna utformning sker genom att
forstarka — det vill sdga belona — vissa responser framfor andra. Darigenom vet den
studerande vad som &r ett ritt beteende. Lararens uppgift ar att arrangera situationer
dér ritt responser kan forstirkas; sd kallade forstarkningsbetingelser.

For att detta ytterligare ska bli effektivt méste ldraren konstruera ett sa kallat
forstarkningsschema, det vill sdga en plan for effektiv anvindning av forstarkningar, sé
att det ritta beteendet hos den studerande kan forstirkas under en lingre tidsperiod.
Syftet med sédana forstarkningsscheman dr att minimera risken att den studerande
glommer vad som dr det ritta beteendet. Detta kom att kallas programmerad
undervisning. Och till detta, menar Skinner, dr undervisningsmaskiner inte bara bra att
ha utan ocksa nodvéndiga.

En undervisningsmaskin dr en apparat vilkken som helst — mekanisk eller digital — som
arrangerar forstarkningsbetingelser. For att kunna optimera de forandringar i de
studerandes beteenden som undervisningen syftar till dr liraren otillrdcklig:

Vid det experimentella studiet av inldrning har man funnit att
de effektivaste forstdirkningsbetingelserna for kontroll av
organismen inte kan dstadkommas av forsoksledaren
personligen. (Skinner, 1968, s 26.)

Eftersom lararen alltid undervisar ett antal studerande samtidigt, kan denne inte ge varje
mdivid det nddvéndiga antalet forstarkningar som en optimal undervisning kraver.
Darfor maste det till en outtrottlig maskin som ger den studerande de nddvindiga
forstarkningarna.

Dessutom ger personliga forstarkningar upphov till problem. Léraren och den
studerande riskerar skapa en relation utover en lirare-studeranderelation — men det
finns, menar Skinner, ingen anledning for liraren att vara personlig med en studerande
eftersom varken undervisning eller det som undervisas dr nagot personligt.

De exempel pa undervisningsmaskiner Skinner visar &r alla av karaktiren fraga—svar.
Maskinen foreldgger den studerande ett material — det kan vara exempelvis en enkel
fraga, en rad dér utelimnade ord ska fyllas i, s& kallad monsterigenkénning eller
utelimnade delar av en text (som ska laras utantill). Gemensamma egenskaper hos
Skinners exempel pa undervisningsmaskiner:

1. Den studerande hélls aktiv.
2. Forstarkningen nér den studerande avger rétt svar ar omedelbar.
3. Varje enskild korrekt respons hos den studerande forstirks.



4. Maskinen ér konstruerad enligt idén om programmerad undervisning.

I sprakundervisning representeras detta paradigm ofta av olika typer av
ifyllningsprogram. Om maélet dr att lira ut glosor, bojningsidndelser eller prepositioner
kan en datoriserad Gvning gora att lararen kan dgna tid at andra, viktigare saker. Det
mekaniska tragglandet underlittas av datorn som dé fungerar som en outtrottlig Eirare.
Den hér typen av drillprogram uppfyller alla de egenskaper som listas ovan: studenten
halls aktiv, han eller hon fir omedelbar dterkoppling och rétta svar belonas omedelbart.

Aven om sprakinlirningsprogrammen har utvecklats genom aren #r det pafallande
manga av dessa som fortfarande dr konstruerade pé detta sétt — dven om de ar
multimedialt mer sofistikerade. Det giller till exempel inlirning av uttal dér en dator
meddelar om det producerade uttalet 4r korrekt eller inte. Dessa program blir dock
ofta trubbiga mstrument eftersom sprik séllan ar rétt eller fel. De tenderar ocksa att
dekontextualisera spraket genom att ta det ur sitt givna sammanhang. P4 sé sétt tar man
medvetet eller omedvetet bort den inneboende flexibilitet som alla levande sprak
uppvisar.

Detta mnebar att forestdllningen om IT &r att automatisera och rationalisera
undervisningsprocessen. IT ersitter dirmed delar av lirarens arbete genom att kunna
gora samma sak, men betydligt effektivare. Lararen ér en auktoritédr
kunskapsformedlare och undervisningsmaskinen bistar liraren med det repetitiva
arbetet. Eleven framstir som memorator — den framsta uppgiften for en elev ar att
memorera enskilda ord, processer, tekniker och dylikt. Undervisning framstir som en
repetitiv process, dir syftet r att repetera kunskap sa manga ganger att eleven kan
upprepa kunskapen. Pedagogiken praglas av utlirning (teaching), dér eleven ar passiv
och lararen den aktive.

(Ater till borjan av artikeln)

2. IT som verktyg

Seymour Papert (1994) ér en av de frimsta kritikerna av en datoriserad mekanistisk
undervisning och mot den typen av pedagogiska datorprogram som bygger pa
Skinners pedagogik:

Inte sedan de forsta tryckpressarna borjade ga har mdjligheten
att mekanisera inldrningen varit sd stor. Paradoxalt nog kan en
och samma teknik i dag antingen tjdna syftet att ytterligare
mekanisera undervisningen, eller ocksa att avmekanisera den.
(Papert 1994, s 57.)

Paperts pedagogik (vars grund dr Jean Piagets pedagogik) bygger pa elevens
nyfikenhet, dennes vilja att veta, pa att studenten ar aktiv. Det ar liknande
utgangspunkter som dterkommer inom problembaserat lirande (PBL) — ansvar och
aktivitet fors Over fran liraren till studenten. Pedagogiken forskjuts fran utlirning
(teaching) till inldrning (learning).

Med en sddan pedagogik kraver studenten bra verktyg. Léraren ér ett sddant; frén att



ha varit den auktoritdre kunskapsformedlaren blir denne en handledare, vars frimsta
kompetens handlar om att vigleda studenter till de kunskapsmal som &r uppsatta.
Lérarens uppgift dr inte lingre att formedla kunskap, utan att vigleda studenten till att
sjilv soka reda pa mformation och formulera den tillignade kunskapen. Litteratur ar ett
annat verktyg; det dr dock inte alls alltid givet vad som ska ldsas, utan kan bestimmas
av studenten utifran sin bestdimda larprocess.

Det verktyg som emellertid roner mest uppmérksamhet 1dag ar IT. Det framstar som
ett redskap som eleven ér van vid att anvinda frén sin fritid, men ocksé ett
mangfacetterat verktyg. I utredningen Larare for hdgskola 1 utveckling (SOU 1996, s
56) papekas att nya studentgenerationer har tillgodogjort sig en annorlunda Iirstrategi —
en experimentell sddan — som forvarvats genom IT-anvindning 1 form av datorspel.
Med IT kan kommunikation med ldrare, andra elever och méanniskor utanfor
skolvirlden uppritthillas. Med IT kan informationskéllor nds; databaser och
webbsidor med allmén och specifik information kring det &mne studenten ska tilligna

sig.

Denna pedagogik skapar en bricoleur av studenten. Begreppet bricolage kommer frén
antropologen Claude Levi-Strauss, som med det begreppet ville beteckna det primitiva
samhéllets konkreta vetenskap (i motsats till var analytiska vetenskap). Bricolage &r
den rakt motsatta processen mot Skinners behaviourism for ldrande: frin att lira sig att
slaviskt folja den enda korrekta metoden eller tekniken for att 1sa ett problem, till att
improvisera och utnyttja det man har tillgang till for stunden. Studenten kan ses som en
tusenkonstnr; pahittig, flexibel och intellektuellt mingfacetterad.

The ’bricoleur’ is adept at performing a large number of diverse
tasks, but, unlike the engineer, he does not subordinate each of
them to the availability of raw materials and tools conceived
and procured for the purpose of the project. His universe of
tools is closed and the rules of his game are always to make do
with ‘'whatever at hand’, that is to say with a set of tools that is
always finite and is also heterogeneous because what it contains
bears no relation to the current project, or indeed to any
particular project, but is the contingent result of all the
occasions there have been to renew or enrich the stock or to
maintain it with the remains of previous constructions or
destructions. (Levi-Strauss 1966, s 17.)

Datorn framstélls som ett ypperligt verktyg till bricolage; en maskin utan bestamt
anviandningsomrade, en maskin som kan ses som ett arbetsmaterial i stort sett utan
begriansande egenskaper (Lowgren & Stolterman 1998). Det dr darmed en maskin
vars tillimpningar kan designas och re-designas i det odndliga.

Jamfor datorn med de traditionella undervisningsverktygen: uppslagsverket, OH-
projektor, anteckningsblock, whiteboard, biblioteket och sé vidare. Dessa
undervisningsverktyg har ett bestimt anvandningsomrade som fyller intentionen med
verktyget vil, medan datoranvindning forutsitter hela tiden nya intentionaliteter i takt
med nya sitt att anvinda datorn.

Inom sprakundervisningen har datorn manga verktygsfunktioner. Den kan anvindas for



att soka igenom lexikon, hitta imformation om samhéllsforhdllanden och dylikt,
undersoka sprakliga monster i stora textdatabaser eller for att forbéttra uttal. Just nar
det giller uttalstréning kan man skonja ett skifte fran den typ som beskrevs under I'T
som automat till mer moderna verktyg dir den studerande far en visuell presentation av
mtonation, betoning och annat som audiovisuellt liggs 6ver en modellrost. Hir far man
inget kort "ritt" eller "fel" som svar utan snarare en flytande jamforelse som ocksé for
mer sig en djupare spraklig forstéelse och en insikt om sprékets flexibilitet och
ickebindra karaktr.

(Ater till borjan av artikeln)

3. IT som arena

Att lasa ett frimmande sprak nnefattar mycket mer &n bara sprakfirdighet och
vokabuldr. Pé institutionen for moderna sprak/engelska ges exempelvis kurser i
lingvistik, litteratur, cultural studies och realia. Denna uppdelning i olika
verksamhetsomraden tycks [itt leda till en relativt hog grad av modularitet och en
situation da olika &mnesomraden inte naturligt har sa minga beroringspunkter.

Ett sétt av bryta upp det moduldra systemet kan vara genom att anvinda IT som en
arena och bryta upp modulariteten i en virtuell vérld dir den sniva uppdelningen i
subdiscipliner inte kan frodas. Pa detta sitt mojliggdrs ett holistiskt synsétt pd olika
fenomen samtidigt som studenterna ges en insikt om hur modern informationsteknologi
kan anvidndas for att skapa en sddan syntes. Denna syntes kommer att vara orienterad
kring ett givet tema och slutmanifestationen kommer att 4ga rum i en virtuell milj6. Det
ramverk som da byggs upp kommer att kunna mhysa ett vitt spektrum av fallstudier.
Avsikten dr att borja med en pilotstudie men repertoaren kommer att utokas gradvis.

Detta &mne som vid en forsta anblick kanske kan te sig lite udda erbjuder de facto en
naturlig kontaktyta for kultur, litteratur, sprékvetenskap och historia. Studenterna
kommer att gd frdn en diskussion av mer avgransade problem till en interdisciplindr
forstaelse som avslutningsvis uttrycks i skapandet av ett virtuellt brollop. I
pilotprojektet kommer C-studenter att delta eftersom de har de forkunskaper man kan
kréva och eftersom deras 10-poédngsuppsats kan utnyttjas for detta projekt.

Slutprodukten kommer att besta av hypertextuppsatser och en virtuell milj6 for varje
studentgrupp. Med det hér specifika temat kan man tinka sig att avsluta kursen med
tva virtuella brollop dér studenterna interagerar med inbjudna géster och de vérldar de
skapat fOr att gestalta en spraklig, kulturell och htterdr manifestation av de kunskaper
och msikter de tillignat sig under arbetets ging.

Lararens uppgift kommer bland annat vara att tillhandahalla ett ramverk dar olika sétt
att ndrma sig problemomradet utmalas. Exempelvis kan man undersoka detta
semantiska filt utifrdn ett sprakhistoriskt perspektiv (se Trier 1968). I engelskan finns
det ett rikt ordmaterial (wedding, wedlock, marriage, nuptials, matrimony,
confarreatium, bridegroom, wife, husband, man, woman etc) som pa ett naturligt
satt knyter an till den utomsprakliga vérlden samtidigt som man exempelvis kan
diskutera varfor ord for brollop och festligheter ofta dr 1 plural, folketymologier (som i
wedlock), Judfordndringar, olika laneordsskikt, metaforik kring brollop och familj (dér



man exempelvis kan titta pa hur wedding anvands i korpusmaterial som spanner over
hundramiljontals ord), semantiska forandringstendenser och namngivningsmotiv for ord
for mannen respektive kvinnan i ett traditionellt giftermal.

Ett brollop ar utan tvekan en spraklig manifestation och konvention déar "I do" ar en
kraftfull speech act (Levinson 1983). Konventionens kraft kan studeras 1
mternetbaserade IRC-brollop dér sjilva akten si att siga ér virtuell men dér det
sprakliga uttrycket i hog grad handlar om kropp och den fysiska vérlden. Ovrigt
mtressant sprakligt material inbegriper lagtexter, romaner och filmer. Genom att
anvinda sig av frame semantics (Fillmore 1995) kan man ocksé isolera och identifiera
de viktigaste deltagarna, artefakterna, sprakliga uttrycken etc.

Fran en litterdr synvinkel skulle det exempelvis vara fruktbart att undersoka attityder
gentemot uppvaktning och brollop hos forfattare som Richardson, Austen, Bront€ med
flera och stélla dessa emot senare forfattare som Weldon och Barker. Dessa forfattare
ar vita, brittiska skribenter men filtet kan utvidgas till vilkken grupp av forfattare som
helst som anvander engelska som ett kommunikationsmedium.

Kulturellt 6ppnar temat ordkneliga dorrar som spanner fran amerikanska brollop med
dess uttryck av kulturella uppfattningar, attityder och vérderingar till studier av
fordndringar genom &rhundradena géllande klass, religion och politik. Genom att
studera giftermal i texter fran olika tider kan man illustrera hur virderingar och
konventioner fordndras och fd en insikt i de samhillen som representeras av dessa
texter. En studie av den faktiska ceremonin ger naturligt manga nsikter om den kultur 1
vilken den dger rum.

For skapandet av en virtuell vérld dr det intressant att reflektera kring tidsaspekten for
ett kulturellt fenomen som giftermal, dar datid, nutid och framtid alla finns
representerade samtidigt — ndgot som kan visas i den virtuella presentationen.

De virtuella landskap som anvénds 1 utbildningssyften ar oftast textbaserade (MOO:s),
ensidigt fysiskt konkreta (modeller av stider etcetera) eller virtuella modeller av
skolmiljoer. Det projekt som hér beskrivs kommer att pé ett naturligt sétt att
manifesteras 1 ett nytt sitt att ndirma sig det material och de problem som vara
dmnesomraden erbjuder och resultera i en IT-understodd syntes dar kultur, lingvistik
och litteratur fors in 1 den virtuella vérlden.

Fran en mera faktaorienterad och osyntetiserad nivd kommer studenterna att tvingas
teoretisera, kommunicera, kreera och slutligen realisera sin beskrivning 1 nAgot som
skulle kunna kallas kulturell simulering. Varje stadium 1 utvecklingen koordmeras med
det kunskapsmissiga och analytiska framatskridandet i en metod som for tankarna till
Blooms taxonomi inom pedagogisk psykologi (se exempelvis Gage och Berliner 1998,
s 42). Tanken &r att den virtuella virlden ska finnas med fran forsta borjan och att
denna tomma, dvergivna virld ska byggas upp av studenterna. De bada grupperna
kommer att kunna se varandra under arbetets gang.

Den programvara som anvéinds for att hantera den virtuella miljon &r en ActiveWorlds-
server (ien vérld som heter EVE = English Virtual Environment). Denna programsvit
ger oss mojlighet att 1ata vira studenter skapa miljoer utan att det stills alltfor stora
tekniska krav pd dem. ActiveWorlds mbjuder ocksa till moten mellan méanniskor fran



olika kulturer och delar av virlden. Det dr enkelt att inkorporera hypertextlinkar,
bilder, filmer, Power Point-demonstrationer och liknande.

Dessutom erbjuder programmet vid sidan av fonstret diar den virtuella vérlden gestaltas
ocksé ett webbldsarfonster dér projektet kan presenteras och dér papers och dylikt
enkelt kan visas. Det gor det mojligt att bygga ett heltickande komplex i vilket alla
bestindsdelar inryms. I 6vrigt kommer det finnas behov av utnyttja en del enklare
modelleringsprogramvara, webbeditorer, konferenssystem (chat, videokonferens etc.)
och streamat ljud och bild (for att kunna formedla ljud och rorliga bilder).

Forhoppningsvis kommer wedding-fallstudien att lira de inblandade mycket nfor
framtida projekt (sdsom till exempel temat court trial eller corporate takeover) i
samma ramverk. Som dessa andra teman antyder impar sig denna anvéndning av
virtuella vérldar inte bara for engelska och for moderna sprik utan for ett flertal
discipliner dar kommunikation och simulering kan generera ett mervirde. Det handlar
mte bara om ett "giftermal" mellan de olika &mnesomraden i den verksamhet som
bedrivs utan ocksa mellan gamla och nya typer av informationskéllor.

Virtuella varldar eller scener, skapade i datorer, kan ge oss en rikare forestélining om
hur olika aspekter av ett fenomen ar mterrelaterade. Det kommunikativa inslaget dr
starkt och ett antal deltagare fran engelsksprakiga linder kommer att finnas med i den
slutliga manifestationen men ocksa i arbetet som leder fram till detta.

Det dr utomordentligt viktigt att betona de interkulturella aspekterna av projektet vilka
kommer att inbegripa sévil institutionskontakter som kontakter initierade av
studenterna och sdvél "géster" som agerande deltagare i fallstudierna.

Vidare har sprékinstitutioner med sina manga kvinnliga studenter ett speciellt ansvar att
hjdlpa kvinnor att komma in 1 en vérld som hittills huvudsakligen varit dommerad av
mén och en manlig grundsyn (se exempelvis Westergren 1996; Wajcman 1991).
Genom att vilja ett tema som giftermal och genom att fokusera pd kommunikation kan
man utmana forestéllningar om limpliga angreppssitt och ocksa hivda att ett omradde
som traditionellt ansetts vara "kvinnligt" kan anvindas for en djuplodande kritisk studie
forankrad i modern teknologi.

Projektet syftar alltsd till att studenterna avslutningsvis faktiskt sjélva ska delta 1 ett
brollop (om an virtuellt) dir de sjdlva med hjdlp av den kunskap och insikter de erhallit
under kursens gang belyser sprakvetenskapliga, litterdra och kulturella aspekter av ett
brollop som kan utspela sig 1 Austens England likavil som i ett nutida Sierra Leone.

(Ater till borjan av artikeln)

4. Om mervirden med virtualiserad undervisning

Ett satt att diskutera vad som kommer att ske i detta pedagogiska projekt ar att
anvinda begreppet virtualisering. Med virtualisering avses att omskapa, nyskapa eller
forflytta existerande eller icke-existerande objekt eller aktiviteter frin den fysiska
varlden till virtuella miljGer.

Med virtuella miljoer avses manipulerbara grafiska eller textbaserade miljoer som



genererats med hjdlp av datorteknik. "Omskapa" och "nyskapa" betonar
manipulerbarheten, medan "forflytta" betonar mojligheten till Gverforing av objekt eller
aktiviteter frin den fysiska varlden. Med "icke-existerande objekt eller aktiviteter"
avses dnnu inte realiserade artefakter i den fysiska varlden. Ett exempel kan vara en
planerad byggnad. Ett annat en gemenskap som aldrig funnits (Agren 1998).

Den virtuella vérlden uppfattas som skild fran den fysiska vérlden 1 syfte att skilja pa
aktiviteter och objekt som forekommer dels 1 virtuell form, dels 1 fysisk form. Det
betyder emellertid inte att det virtuella &r ndgot icke-verkligt, nagot fiktivt, men att
virtuella objekt och aktiviteter enbart dterfinns inom en vél avgransad sfir av
verkligheten: den sfir som genereras med datorers hjélp. I stéllet for virtuell verklighet
bor vi tala, som Castells (1999) foreslar, om verklig virtualitet. Verklig — inte fiktiv —
undervisning forsiggar i virtuella arenor.

Hur forandrar virtualisering av undervisning ldrarens och studenternas aktiviteter,
lirandet och formerna for undervisningen? Hur kan mervardet av att forflytta delar av
undervisningen till den virtuella vérlden formuleras?

Det finns forstas inga enkla svar pa dessa fragor, men utifran det ovan beskrivna
projektet kan man diskutera student- respektive Irarrollen och olika typer av
mervarde.

I wedding-projektet kommer studenterna att i stéllet for att skriva egna uppsatser imom
det amnesomrade man valt (sprakvetenskap, kultur eller litteratur) att tillsammans med
andra studenter arbeta pé ett projekt som per definition dr kooperativt och inom
ramarna for engelskdmnet mterdisciplindrt. Det mnebér saledes stora fordndringar bade
for arbetsformer och arbetsinnehdll. Ett av de tydliga merviarden som kan skonjas med
projektet dr just att man pa ett enkelt sétt kan skapa en helhet genom att integrera olika
aspekter av samma fenomen pa helt naturligt sitt i en virtuell varld. Fokus forflyttas
ocksé frén ensamt arbete till kommunikation och exponering.

Lérarens roll fordndras naturligtvis ocksa — han eller hon finns med som handledare,
ledsagare, syntetisor och s sminingom medborgare i studenternas virtuella "vérld".
Lérare blir tvungna att relatera sitt eget &mne till andra och intressant nog innebér
skapandet av den virtuella varlden krav pa hogre grad av konkretion. Precis som
studenterna maste lararna fundera dver vilka element som bor fa plats i vérlden och hur
de ér interrelaterade. Resultatet blir forhoppningsvis storre insikt. Bland andra
mervarden med flytten till den virtuella vérlden finns de kontaktmdjligheter som erbjuds.
Kontakter med ménniskor fran andra delar av vérlden bdde mojliggérs och
uppmuntras.

En av de slutsatser man dragit fran tidigare projekt pa avdelingen for engelska ar att
mediet har stor mverkan pé studenternas forhllningssatt till sitt arbete och att en stor
potentiell publik verkar mspirerande (Svensson, kommande). Ofta finns det en outtalad
uppfattning om att uppsatser lises av handledaren och i basta fall av andra studenter
men att de sedan hamnar i ndgot arkiv varifran de aldrig aterser dagens ljus.

Ett annorlunda medium, m det vara hypertext eller virtuella vérldar, tycks fungera
mindre som en slutpunkt och mer som en startpunkt. Materialet blir tillgéngligt pa ett
helt annat sétt och ddrmed blir det ocksa viktigare att ta ansvar for vad man



presenterar. Det handlar delvis ocksa om att utforska ett nytt medium som erbjuder
nya mojligheter. Dessutom finns det en helt annan typ av aterkoppling eftersom man
ofta far synpunkter och Idsare/deltagare utifrdn — &ven efter projektets slutforande.

For att aterkoppla till den inledande diskussionen om de olika paradigmen i nyttjandet
av [T iundervisning kan man kanske frestas att se "[T som medium" som ytterligare ett
paradigm. Emellertid verkar det i detta sammanhang mer fruktbart att konstatera att
denna aspekt i olika hog grad ar integrerad ide tre paradigmen. Mediet far allt storre
vikt nér vi gar fran IT som automat via I'T som verktyg till IT som arena. Detta har
forstas att gbra med att man 1 det forsta paradigmet (automat) inte fokuserar pa
kreativt, sjilvstdndigt arbete. I drillovningar formodas eleven fylla luckorna med det
ritta svar som skaparen av ovningen efterfragar. Daremot dr mediet centralt i den
virtuella arenan och graden av ménsklig interaktivitet hog.

Avslutningsvis maste det sdgas att man inte kan veta innan man faktiskt provat och att
en av vara uppgifter som utbildare pa universitetsniva &r att tillsammans med
studenterna utforska nya undervisningsmetoder. En av de mdjligheter som virtuella
varldar erbjuder genom att de &r just virtuella i sin relativa verklighet &r att man kan
gestalta tider, kulturer och skeenden som é&r historiska eller som aldrig funnits. Det ar
denna gestaltning som studenterna 1 wedding-projektet kommer att fa ta ansvar for.

(Ater till borjan av artikeln)
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