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Leeservejledning

Denne beskrivelse skal i kortfattet form give leeseren et indblik i og et overblik over de tanker,
der ligger bag udviklingen af videorollespillet SWIM2 — engelsk version. Beskrivelsen vil
gennemga formalet med SWIM2, de vigtigste teoretiske byggesten samt dets opbygning og
narrative elementer.

Videorollespillet SWIM2 er en del af et stgrre Deff-stattet projekt, der gar under arbejdstitlen
”Learning Objects Web”, hvis formal er ”...for det farste at lave en international version af
SWIM, for at skabe basis for en starre spredning af SWIM. Et andet formal er at skabe en we-
bapplikation, som kan anvendes af studerende til at styre opgave- og projektarbejde og inte-
grere informationssggningsprocessen i en faseorienteret model med milepalssty-
ring”.(www.learningobjectsweb.dk 1. dec. 2005)

SWIM2 bygger pa erfaringerne med udviklingen, implementeringen og driften af det farste
SWIM videorollespil, som kun findes pa dansk. De vaesentligste andringer, der har fundet
sted i forhold til SWIMZ2, findes beskrevet i bilag 1. SWIM2 er saledes ikke en engelsk kopi
af SWIML1, men et selvstendigt udviklingsresultat.

Den primaere malgruppe for SWIM?2 er studerende. | konceptbeskrivelsen vil vi bruge beteg-
nelsen “’studerende”, nar vi beskriver, hvem der skal udvikles, mens vi bruger betegnelsen
"spiller”, nar vi beskriver den direkte interaktion med spillet.

Denne konceptbeskrivelse vil ikke forholde sig til den anden del af Learning Objects Web,
som drejer sig om et paedagogisk tilrettelagt projektsstyringsredskab. Det vil blive beskrevet i
seerskilte konceptbeskrivelser.

1.0 Formal med SWIM2

SWIM2 har til formal at udvikle den studerendes informationskompetence. Ved at bruge pro-
grammet udvikler den studerende metoder og redskaber, som kan anvendes i informations-
sggningsprocesser specifikt i forbindelse med selvsteendige opgaver, studier generelt og over-
ordnet i forhold til livslang lzring®.

! Med "selvstzendig opgave” forstar vi opgaver, hvor den studerende selv vealger emne, opstiller problemformu-
lering, foretager informationssggning, veaelger teori og metode, og analyserer, vurderer og konkluderer. Selv-
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SWIM2 er beregnet til at fa den studerende til at reflektere over tidligere, nuvaerende og
kommende informationssggninger og informationsbehov.

SWIM2 skal fa den studerende til at opleve en klar ssmmenhang mellem lzring og informa-
tionssggning.

Det geres gennem et videorollespil med seks akter, hvor spilleren er det fjerde medlem af en
projektgruppe. De fem af akterne praesenterer hver en konflikt spilleren skal tage stilling til,
mens den sjette er en eksamensakt, hvor spilleren far en konstruktiv kritik af censor og sin
faglige vejleder. Videorollespillet er tilrettelagt som en leereproces koncentreret om refleksi-
on, stillingtagen og kritisk teenkning.

SWIM2 skal ses som et bidrag til udviklingen af informationskompetence og ikke som en
snaver tutorial i informationssggning. SWIM2 skal ogsa ses som udviklingen af et red-
skab/lzringsobjekt til at understatte et konstruktivistisk syn pa leering som et led i overgangen
I den informationsfaglige verden fra et bibliografisk paradigme til et proces- og laringsorien-
teret paradigme?.

1.1 Méalgruppe

Den primaere malgruppe for SWIM?2 er studerende pa de farste semestre pa videregaende ud-
dannelser (1. sem. til bachelor), men erfaringer med SWIM1 har vist at det ogsa er brugbart
bade pa hgjere semestre (over bachelor) og pa gymnasialt niveau.

Sekundaere malgrupper er personalegrupper, som har betydning for de studerendes faglige
udvikling sa som undervisere, vejledere og informationsvejledere/bibliotekarer.

2.0 Brug af SWIM2

Programmet kan bruges som et stand alone produkt, men er iseer brugbart som et leringsob-
jekt i et blended learning undervisningsforlgb om informationssggningsprocessen. Der vil
komme en paedagogisk manual til SWIM2, men i mellemtiden kan man blive inspireret af den
paedagogiske manual til SWIML.

Dansk udgave: http://www.swiminfo.dk/pdf/paedagogik.pdf

Engelsk udgave: http://www.swiminfo.dk/pdf/pedagogy.pdf

steendige opgaver er f.eks. projektrapporter, afhandlinger, overbygningsopgaver, bacholorprojekter/-opgaver
("Den gode opgave” 2005, p. 19ff).

2 Kuhlthau [1993, 2004] betegner det bibliografiske paradigme, som et undervisningsparadigme der har et kilde-
orienteret udgangspunkt for undervisning der oftest har fokus pa fysisk adgang til information og genfinding af
information som det primaere formal.
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3.0 Teoretiske byggesten

Udviklingen af SWIM2 og Learning Objects Web som helhed bygger pa vores stillingtagen til
begreber som leering, informationskompetence, informationssggningsprocessen, laeringsstile
og personpersonprofiler. De vasentligste teoretiske byggesten er hentet og videreudviklet ud
fra:

o Carol Kuhlthaus beskrivelser af learning as a process, the information search process, the
uncertainty principle, roles of mediators og zones of intervention i ”Seeking meaning”, Li-
braries Unlimited, Inc. 2004.

o Jannica Heinstroms beskrivelser af personality, learningstyles, fast surfer, broad scanner og
deep diver i “Fast Surfers, Broad Scanners and Deep Divers — Personality and Information-
Seeking Behaviour”, Abo Akademis Forlag/Abo Akademi University Press, 2002.

o Lars Qvortrups beskrivelse af videns- og leringsformer i “Det lerende samfund — hyper-
kompleksitet og viden”, Gyldendal 2001.

o Claus Rosenstands videreudvikling af Qvortrups begreber i ”Kreation af narrative multi-
mediesystemer”, Samfundslitteratur 2002.

o Chris Argyris og Donald Schons konstruktivistiske laeringsteori om single- og dobbelt-
loop laering i "Organizational Learning: A theory of action perspective”, Addison-Wesley,
Reading MA, 1978.

o Lotte Rieneckers og Peter Stray Jargensens beskrivelse af den akademiske skriveproces og
arbejde med problemformuleringer i "Den gode opgave — handbog i opgaveskrivning pa
videregaende uddannelser”, 3. udgave Forlaget Samfundslitteratur, 2005.

3.1 Informations search process/informationssggningsprocessen og skriveprocessen
Som i SWIML er det Kuhlthaus beskrivelse af informationssggningsprocessen, som er den
grundleeggende model for vores faseorienterede anbefalinger. Praesentation af Kuhlthaus mo-
del, samt hvordan den model indgar i den samlede SWIM2 model praesenteres i bilag 2. Det
vaesentligste er Kuhlthaus understregning af, at der er tale om en proces, som er en del af en
samlet konstruktivistisk leereproces, og som udvikler sig pa et intellektuelt og et falelsesmaes-
sigt niveau.

I SWIM2 kobles informationssggningsprocessen i hgjere grad end i SWIM1 sammen med den
akademiske skriveproces for at understrege, at det er flere sider af den samlede lzring og for
at haefte informationssggningen op pa en akademisk hverdag de studerende kender. | ”Den
gode opgave” beskrives netop en skriveproces, hvor bred litteratursggning og laesning er én
fase i processen, mens malrettet litteratursggning er en senere fase ("Den gode opgave”, p.
85). Hvordan Kulhthaus’ informationssggningsproces og Rienecker og Stray Jgrgensens
fremstilling af skriveprocessen kombineres i SWIM2, kan ses i bilag 3.
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3.2 Uncertainty principle —roles of mediators — zones of intervention

”Uncertainty” er en erkendelsesmaessig tilstand som ofte praeger de farste faser i informati-
onssggningsprocessen, hvor den studerende ikke ved, hvad han/hun skal sgge efter, hvor og
hvordan man skal sgge®. Begrebet skal bade forstas som uvished og usikkerhed. Dvs. man
mangler klarhed. Det kommer til udtryk i en fglelsesmaessig tilstand f.eks. som frustration
over "findes der noget om det her?”, hvordan kommer vi videre” og manglende overblik.
Kuhlthaus praesentation af “uncertainty principle” er derfor et vaesentligt omdrejningspunkt
for informationssggningsprocessens fremadskriden, fordi den studerende sgger efter vished og
sikkerhed eller med andre ord, sgger efter mening (”Seeking meaning” 2004, p. 89ff).

I SWIM2 bruges processen fra ”uncertainty” til ”clarity” og dermed starre grad af “certainty”
som et dramaturgisk redskab til at give historien fremdrift, samt som grundlag for den vejled-
ning projektgruppen far af deres informationsvejleder og deres faglige vejleder i udvalgte fa-
ser af informationssggningsprocessen. Pa denne made illustreres en sammenhang mellem

”uncertainty principle”, roles of mediators” og ”zones of intervention”.

Kuhtlthau deler mediators op i to grupper; de formelle og de uformelle. Til de formelle hagrer
undervisere og bibliotekarer, til de uformelle harer f.eks. familie, venner, kolleger og evt. fag-
lige eksperter. | SWIM2 indgar to formelle mediators i skikkelse af en informationsvejleder
og en faglig vejleder. Kuhlthaus beskrivelse af ”councellor”-rollen er udgangspunkt for den
opgave som informationsvejlederen og den faglige vejleder far i SWIM2 (’Seeking meaing”
2004, p.107ff). Samtidigt er det en understregning af det proces- og leeringsorienterede para-
digme, som SWIM2 reprasenterer.

Counceloren er bevidst om “uncertainty principle”. Informationssggning betragtes mere som
en kreativ konstruktionsproces end en jagt pa de rigtige svar. Den studerende bliver ideelt set
coachet igennem den dynamiske proces, det er at sgge mening (seeking meaning). Raekken af
kilder, dybde og materialetyper vurderes hele tiden ud fra den studerendes erfaring og viden
pa et givent tidspunkt. Problemet/emnet kan vaere af generel karakter, men den studerende
legger et individuelt perspektiv. Derfor bliver vejledningen ogsa individuel og unik. Den stu-
derende og councelor l&gger sammen en strategi, som udvikler sig efterhanden som den stu-
derende leerer.

Der findes ikke én rigtig vej. Informationssggnings-vejen bestemmes af den studerendes in-
formationsbehov.

Zones of intervention” handler om, hvornar mediatoren skal sette ind med hvad (”Seeking
meaning” 2004, p. 127ff). Det procesorienterede paradigme baserer sig pa “uncertainty prin-
ciple”, hvilket fordrer en helhedsorienteret tilgang til segning og brug af informationer ud fra

% Se i bilag 2 for overblik over faserne.
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den studerendes behov. "The uncertainty principle” medfarer nye mader at teenke intervention
pa. Kuhlthau definerer ”zones of intervention” sadan:

"That area in which an information user can do with advice and assistance what he or she
cannot do alone or can do only with great difficulty”. ("Seeking meaning” 2004, p. 129).

Kuhlthau inddeler interventionerne i forskellige zoner fra Z1 til Z5 i forhold til mediatorrol-
lerne. 1 SWIMZ2 er brugen af informationsvejleder og faglig vejleder billeder pa en ”Z5 inter-
vention”. Dvs. en procesorienteret intervention som foretages pa councellor-niveau (”Seeking
meaning” 2004, p.131).

3.3 Leering

Muligheden for identifikation med personerne, situationerne, problemstillingerne i SWIM2 er
vigtig i vores konstruktivistiske tilgang til leering, som beskriver laeering som noget en person
aktivt gar, dvs. konstruerer pa baggrund af sin eksisterende viden og erfaring (”Seeking mea-
ning, p. 15). Identifikationen skal motivere den studerendes refleksion, udfordre hans/hendes
allerede konstruerede viden og danne grobund for en ny konstruktion af viden og videreudvik-
ling af en eksisterende informationskompetence.

SWIM2 forsgger at etablere et leeringsrum med det fortaellingsforlgb, der anvendes i pro-
grammet. Det gares ved at satte den studerendes arbejdsproces i fokus og ikke bibliotekets
ressourcer. Dvs. fokus pa forskellige situationer i den selvsteendig opgaves proces, og dermed
ogsa i informationssggningsprocessen. Dette laeringsrum skal fa spilleren til at reflektere over
de problemer, der kan opleves i forbindelse med opgavearbejdet og den sidelgbende informa-
tionssggning, og sette dem i relation til de informationssggningsstrategier, som de tre perso-
ner i vores narrative forlgb reprasenterer.

Gennem de tre medstuderende i gruppen, som i qvortrupsk forstand repraesenterer forskellige
leeringsformer - 1., 2. og 3. ordens laring - ("Det leerende samfund”, p. 135), gnsker vi at pa-
virke spillerens videnskonstruktion i forhold til konstruktionen ”informationssggning”. Det
sker dels i spillerens stillingtagen til diverse lgsningsforslag undervejs i SWIM2 og til sidst i
den opsamlende eksamensakt, hvor de tre medstuderende giver udtryk for, hvad de har lert.
Endelig bliver der lagt op til yderligere hjelp via andre dele af Learning Objects Web.

Gennem de valgmuligheder som spilleren skal tage stilling til undervejs og opsamlingen til

sidst, gnsker vi at skabe et rum for refleksion, som med Argyris og Schons ord appellerer til
dobbelt loop leering, dvs. metarefleksion. Denne metarefleksion er en vasentlig del af vores
forstaelse af informationskompetence.

3.4 Informationskompetence

For at forsta formalet med SWIM2 og dets paedagogik er det vigtigt at forholde sig til begre-
bet informationskompetence. SWIM2 er ikke opbygget ud fra en standardbaseret version af
begrebet informationskompetence som man hovedsageligt ser det i USA, Australien og New
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Zealand, men knytter sig teet op ad en konstruktivistisk forstaelse af leering og handlinger i
informationssggningsprocessen, som den er beskrevet af Kuhlthau. Alligevel treekker forstael-
sen af informationskompetence i SWIM2 pa mange af de samme elementer, som indgar i de
standardbaserede definitioner.

Vi betragter informationskompetence som en evne til at vurdere, vaelge og/eller handle i en
situation, hvor man har brug for at finde og bruge det som ger en forskel i Igsningen af et gi-
vent informationsproblem. Informationskompetence vises i den enkeltes evne til at bevaege
sig mellem et meta- og et handlingsniveau i forstaelsen og handteringen af informationsbeho-
vet, samt i evnen til at bruge resultatet i den videre proces. Hvad der er information for én
person, er ikke ngdvendigvis information for en anden person, dvs. information er fortolket
data. Hvilken mening der skabes, afhanger i sidste ende af personens konstruktion af viden.

Ideelt set skal udvikling af informationskompetence ske i et samspil mellem uddannelse, bib-
liotek og brugeren selv. Det vil ogsa sige, at udviklingen af informationskompetence ikke er
bundet til et bestemt fagligt omrade eller noget som specielt tilhgrer bibliotekerne.

4.0 Strukturen og narrative elementer i SWIM2

SWIM?2 er som SWIM1 opbygget som et spil, hvor opgaven gar ud pa at anvende den eksiste-
rende informationskompetence som brugeren har i forvejen til at opbygge en hgjere informa-
tionskompetence med. Udgangspunktet er, at vi udvikler et program, som er baseret pa de in-
formationsproblemer en studerende kan have i forhold til en selvsteendig opgave og lader det
udspille sig i en gruppe, da det dels er en almindelig studieform og dels dbner nogle drama-
turgiske muligheder.

Da den studerendes arbejdsproces er udgangspunkt for det narrative forlgb vil programmet
veere opbygget omkring de faser, der typisk vil veere i et selvsteendigt opgaveforlgb. | SWIM2
er der tale om en projektrapport. Gruppens arbejdsproces tilstreebes at veere sa realistisk som
muligt. Det betyder, at det narrative forlgb influeres af de forskellige gruppemedlemmers per-
sonlighed, adfeerd, prioriteter, indstilling til studiet og livet i almindelighed.

For at give fortellingen i SWIM2 liv og fremdrift er den bygget op omkring fem hovedkon-
flikter, der fordeler sig i en lineaer fremstilling af en selvsteendig opgaves faser fra start til slut.
Den linezre fremstilling bestar af fem akter og en afsluttende eksamensakt.

4.1 Videorollespillets opbygning

SWIM2 begynder med introduktion af videorollespillet og mulighed for praesentation af de tre
gruppemedlemmer; David, Sarah og Jacob. Herefter gar spilleren eller spillerne i gang med
spillet®.

e Hver akt begynder med en kort introduktion til en situation via en videosekvens.

* P& Aalborg Universitets Bibliotek har vi oftest selv brugt at lade de studerende sidde i sma grupper og spille
SWIML1, hvor gruppen tilsammen var det fijerde medlem af projektgruppen i SWIML.
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o Herefter diskuterer David, Sarah og Jacob deres forskellige strategier til at lgse en
konflikt i forbindelse med deres informationssggning.

e Til sidst i farste del af en akt skal spilleren (det fjerde medlem af gruppen) veelge at
stgtte én af strategierne.

o Herefter er der yderligere videosekvenser med gruppemedlemmers overvejelser i for-
hold til situationen.

o Spilleren skal igen veelge, om han vil stette sit farstevalg eller skifte strategi.

o Herefter er der yderligere videosekvenser med gruppemedlemmers overvejelser i for-
hold til situationen

o Spilleren skal igen veelge, om han vil stette sit farstevalg og/eller andetvalg eller skifte
strategi.

e Det sidste valg, spilleren foretager i de enkelte akter, opsamles i programmet, og spil-
leren far en score for hvert endeligt valg. | hver akt repraesenterer en af personerne den
strategi, som er mest hensigtsmaessig i den fase, gruppen befinder sig i.

Denne score bliver fart med til programmets afslutning og danner grundlag for den sidste akt,
som er Eksamensakten. Hver af de 5 hovedkonflikter handler om, hvordan gruppen skal lgse
sit informationsbehov. I akt 1, 4 og 5 bliver det angivet, hvad deres behov er. Akt 2 og 3 in-
deholder hver en ekstra konflikt, hvor spilleren skal tage stilling til, hvad gruppens behov er,
hvorefter spilleren bevager sig over til hovedkonflikten. Den ekstra konflikt har ikke betyd-
ning for spillerens score, men giver mulighed for at introducere de formelle mediators; infor-
mationsvejlederen i akt 2 og den faglige vejleder i akt 3.

| Eksamensakten far gruppen en karakter (D, B eller A) og en konstruktiv kritik fra den fagli-
ge vejleder/eksaminator og fra censor. Efter Eksamensakten bliver spilleren ledt ud af spillet
og praesenteret for andre muligheder i Learning Objects Web.

Sammenhangen mellem faser, akter, konflikt, strategier og score kan ses i bilag 3.

4.2 Faserne og akter og tilhgrende konflikter

Vi har med udgangspunkt i Kuhlthaus model inddelt informationssggningsprocessen, opgave-
arbejdets proces og skriveprocessen i 5 faser og givet dem hver iser en overskrift, som vi me-
ner, udtrykker det overordnede behov i den fase. De 5 faser efterfglges af en 6. fase med ek-
samen og kritisk vurdering, som markerer afslutningen af den overordnede leringsproces:

1. Fase 1 - kreativ idéudvikling.
Fase 2 — kreativ udforskning.
Fase 3 — kritisk fokusering.
Fase 4 — kritisk analytisk udforskning.
Fase 5 — kreativ analytisk perspektivering
Fase 6 — eksamen og kritisk vurdering

o gk wnN
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Fase 1 — Kreativ idéudvikling

| denne fase handler det om at starte den kreative proces, at fa slynget nogle ideer pa bordet
og arbejde med dem. Det handler om at komme i gang med den opgave, som man skal udfare.
| den proces skal man forfalge de ideer, man allerede har faet. Ideerne skal man bruge til at
finde ud af hvad man skal sgge informationer om i fase 2, og for at kunne vurdere hvilke ret-
ninger der vil veere brugbare at bevaege sig i for at komme til at arbejde med noget, der er
spaendende og engagerende og fagligt holdbart.

Vi anbefaler i forhold til informationssggningsstrategien, at man setter sig ned og tager ud-
gangspunkt i den viden, man allerede har personligt og evt. i gruppen. | det samspil man har
med andre omkring opgaven, kan man fa flere ideer og sette ord pa dem, sa man kommer i

gang med udvikle sine ideer.

1. akt — Grupperum

Der skal laves et projekt pa dette semester®. P& baggrund af en meget Igs idé fra en af grup-
pens medlemmer (de tre personer + spilleren) har de fundet ud af, at de skal skrive sammen.
De har nu det farste gruppemgde hvor de skal tage de forste skridt mod at finde ud af, hvad de
skrive om. De er i godt humegr og optimistiske. De er enige om at de skal idéudvikle, men
konflikten opstar i og med, at de ikke kan blive enige om, hvordan de skal gare det.

Konflikten drejer sig om hvilken arbejdsmetode gruppen skal veelge for at arbejde videre med
deres ideudvikling. Dvs. hvordan de skal lave deres kreative ideudvikling.

Fase 2 — Kreativ udforskning

Formalet med fase 2 er at arbejde hen i mod overblik som skal bruges til at skabe klarhed om
projektets retning. Den kreative udforskning bestar ikke i at lave kreative eller spidsfindige
Igsninger pa sine informationsbehov. Det kreative ligger i at have en aben tilgang ("invitatio-
nal”, ifglge Kuhlthau) til idéerne og til mulige sammenhange i vidensfelterne. Dvs. at man
udforsker de forskellige grene af gruppens forelgbige notater i overfladen, for senere at kunne
fokusere og veelge til og fra. Strategien i denne fase er at fa overblik over vidensfelter og mu-
lige problemstillinger. Farst senere, i fase 4, skal man udforske i dybden.

Vi anbefaler at sgge efter information der er lettilgeengelig, letforstaelig, skaber oversigt samt
inspirerer, da malet er at fa overblik hvad idéerne kan indeholde af emner og problemstillin-
ger. Disse typer af information findes ofte i opslagsveerker, massemedier og pa internettet.
Der er ikke altid tale om videnskabelige kilder. Kilderne skal ikke ngdvendigvis bruges i op-
gaven/projektet. De skal bruges som inspiration, til at fa overblik, og til at fa et grundlag for i
overgangen til fase 3 at kunne vealge til og fra.

® Projektrapporten er valgt som eksempel pa en selvsteendig opgave i SWIM2.
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2. Akt — Sted: Grupperum og biblioteket

Efter den farste eufori og deres farste udvalgelse af idéer er gruppen nu gaet lidt i std. Deres
optimisme er blevet aflgst af en stigende frustration over hvordan de skal komme videre med
projektet. Hvordan far de taget hul pa idéerne? Frustrationen skyldes dels, at de er usikre pa
naeste skridt i processen, og dels deres egen uvished og usikkerhed over for, hvad idéerne kan
indeholde af vidensfelter og problemstillinger. Idéerne rejser sa mange spgrgsmal, at de har
sveert ved at overskue, hvordan de skal komme videre med deres idéer.

| deres frustration har de henvendt sig til en informationsvejleder fra biblioteket, da de er sikre
pa at biblioteket kan fodre dem med en masse materiale om deres idéer. Under mgdet med
informationsvejlederen diskuterer gruppen, hvordan de skal opfylde deres informationsbehov
og ny uenighed opstar.

1. konflikt: For at finde ud af hvad de skal gare for at finde den information, de har brug for,
skal de farst forsta, hvad deres behov er her og nu. For at forsta deres behov skal de have en
forstaelse for hvilken fase, de befinder sig i. Der opstar en uenighed, som viser sig i deres
mgde med informationsvejlederen.

2. konflikt: Nar gruppen har fundet ud af, at de har behov for at udforske overfladen af deres
udvalgte idéer for at fa overblik, skal de finde ud af hvordan de skal gare det, dvs. hvad de
skal gere for at finde den slags information.

Fase 3 — Kritisk fokusering

Man befinder sig nu i en fase, hvor man skal udnytte det overblik som netop er skabt, dels
gennem begrebsafklaring indenfor emneomradet, dels gennem kreativ udforskning af interes-
sante problemstillinger. Man star nu overfor at skulle vaelge fokus og leegge sig fast pa en
problemstilling og en problemformulering. Det er ikke den endelige problemformulering, da
indsigten/videnskonstruktionen gennem fase 4 vil praege preciseringen af problemformule-
ringen.

Ved afslutningen af fase 3 kan man saledes beskrive sit mal og definere fokus for den selv-
steendige opgave. Man har opnaet "a sense of direction” — man ved hvilken vej man skal ga.
Man er derfor i hgj grad derfor ogsa opmarksom pa ens informationsbehov, dvs. hvad man
mangler viden om.

| forhold til informationssggning anbefaler vi, at man arbejder med de informationer som er
indsamlet for at fokusere, samt at man bruger tiden til at forberede den uddybende informati-
onssggning. Man forbereder den uddybende informationssggning i diskussioner om den selv-
steendige opgaves retning, problemstilling og relevante ssmmenhange ved at udarbejde en
nggleordsliste. Nggleordslisten skal ikke blot indeholde centrale emner, begreber, personer
etc., men ogsa synonymer og alternative sggeord. Derefter skal listen struktureres i brede og
smalle udtryk, som derefter kan anvendes som sggeord, enkeltvis eller i kombination, i den
efterfalgende informationssggning.
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3. Akt — Sted: Den faglige vejleders kontor og grupperum

Gruppen har foretaget en kreativ udforskning af nogle idéer og feler nu at de sidder med et
overblik over deres idéer. De skal nu til at leegge sig fast pa en problemstilling. For at vende
de forskellige problemstillinger og fa hjalp til den akademiske/videnskabelig proces har de
aftalt et mgde med deres faglige vejleder. Da de har faet overblik og en overfladisk indsigt, er
deres frustration ogsa forsvundet. Deres usikkerhed og uvished er ved at blive aflgst af selv-
sikkerhed og indsigt.

1. konflikt: Den farste konflikt gar pa, hvad gruppen selv mener, de har behov for. Her er det
vores intention at vise at fokusering handler om udvalgelse af problemstilling pa baggrund af
gruppens idéer og den viden de har opnaet gennem de to farste faser.

2. konflikt: De har lavet en forelgbig problemformulering. Det, som konflikten nu handler om,
er, hvordan de skal fokusere i forholde deres behov for information. De har nu afgranset sig
til en problemstilling pa baggrund af mgdet med vejlederen. Det vil sige at de nu holder sig
indenfor et snavrere felt, og de skal nu i gang med at finde information til at dokumentere
idéen. Konflikten drejer sig om de skal finde nogle nggleord eller e - og i sa fald, hvor de
nggleord sa skal tages fra! (Nggleordene skal bruges til at forberede sggningen til den kritisk
analytiske udforskning — fase 4).

Fase 4 — Kritisk analytisk udforskning

Formalet med denne fase er at udforske ens problem grundigt pa baggrund af videnskabelig
information, dvs. indsigt i vidensfelterne. Man skal arbejde med data, som man kan analysere
og udforske kritisk, og man skal dokumentere udforskningen i udkast, som i lgbet af fase 4
bliver til feerdige kapitler. Denne fase er pa mange mader den tungeste og mest arbejdskrae-
vende del af skriveprocessen.

I denne fase ved man hvor opgaven skal hen. Man kender sine informationsbehov pa bag-
grund af den orienterende udforskning i fase 2 og arbejdet med materialet i fase 3. Usikkerhe-
den aflgses af en klarhed.

Vi anbefaler at man bruger tid pa at udveelge de relevante videnskabelige informationsres-
sourcer som er tilgeengelige via f.eks. biblioteket; dvs. brug af diverse databaser. De studeren-
de bar anvende deres liste over strukturerede og kombinerede nggleord og begreber og sage
struktureret® pa forskellige sammenhange, og pa baggrund af dette vurdere, hvilket materiale
der kan indga som barende information for projektet.

® Her er ogsé en vis kreativitet og tilpasning til databaserne en del af at vere god til at sege information.
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4. akt — Sted: Biblioteket

Efter deres made med den faglige vejleder i fase 3 har de arbejdet med at blive afklaret mht.
projektets retning. De har arbejdet med at fokusere og strukturere deres projekt og star nu med
en forelgbig problemformulering som er deres vasentligste styringsredskab.

De er selvsikre, de kender retningen for projektet og de ved, hvilke informationsbehov de har.
Pa baggrund af deres gruppediskussioner om den selvstendige opgaves problemstillinger og
indhold, har de ud fra de vaesentligste nggleord forberedt den dybe informationssggning, som
det nu er tid til. De har lavet nogle lister, hvor de har struktureret og kombineret nggleordene,
sa de har en plan for deres informationssggning.

Konflikten opstar, fordi de ikke kan blive enige hvilken arbejdsmetode de skal bruge til at la-
ve dybe informationssggning.

Fase 5 — Kreativ analytisk perspektivering

Formalet med fasen er at perspektivere den vidensproduktion, som kommer til udtryk i kon-
klusionen. Man viser hermed, at man har en overordnet faglig indsigt, og at man kan satte
sine dokumenterede opdagelser ind i relevante sammenhange. F.eks. hvilke nye problemstil-
linger opstar der i kglvandet pa ens konklusioner. En god perspektivering kan ogsa anvendes
som et afsat til en god diskussion ved en mundtlig eksamen.

Resultatet skulle gerne blive forudsigelser, relationer, handleanvisninger og/eller nye forsk-
ningsomrader prasenteret i et feerdigt afsnit eller kapitel. Perspektiveringen kan ofte ende med
at stille et nyt spgrgsmal, der kan minde om konturerne af en ny problemformulering.

| forhold til informationssggningen anbefaler vi at bruge materiale, man har valgt fra pa et
tidligere tidspunkt, Dvs. farst sege i den viden man har konstrueret og det materiale man har
ved handen her og nu. Det er samme strategi som i fase 1, men nu er ens videnskonstruktion
og indsigt i problemstillingen mange gange starre. Man kan ogsa veelge at inddrage “oriente-
rende materiale”, som passer i niveau og detaljeringsgrad i forhold til den perspektivering,
man velger at lave.

5. akt — Sted: Grupperum

Projektet neermer sig den “skrivemassige” afslutning. Gruppen sidder i deres grupperum og er
ved at laegge sidste hand pa projektet. De giver derfor udtryk for en lettelse, da de er enige
om, at de kun mangler perspektivering. Formalet med akten er at fa brugeren til at reflektere
over og treeffe et valg i forhold til hvilken metode, der mest hensigtsmaessigt for ens informa-
tionssggning i perspektiveringen. Desuden skal brugeren gennem de andre gruppemedlem-
mers snak om perspektivering blive oplyst om, hvad en perspektivering er og hvad den skal
bruges til.

Konflikten opstar i og med, at de ikke er enige om, hvordan de skal sgge information til deres
perspektivering, som kan vinkle deres projekt.
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Fase 6 — Eksamen/Kritisk vurdering

Formalet med fasen er at fa samlet op pa, hvad man har leert gennem de valg gruppen (laes =
spilleren) har truffet undervejs i processen. Dels ved at det bliver tydeligt, hvad den mest hen-
sigtsmaessige informationssggningsstrategi bestar i ud fra eksaminators og vejleders kritik, og
dels ved refleksion over, hvad gruppen mener de har leert. Fasen skal saledes tale til spillerens
videnskonstruktion eller leering i forhold til den samlede informationssggningsproces ved at se
tilbage og skabe overblik. Samtidigt skal fasen skue fremad, i det overblikket over valgene og
de konsekvenser det fik, skal fa spilleren til at reflektere over, hvad han/hun vil gere anderle-
des naeste gang, der opstar et informationsbehov.

6. akt - Eksamenslokale

Gruppen har veeret til eksamen og venter nu ude pa gangen pa at blive kaldt ind for at fa deres
karakter og en konstruktive kritik. De kommer ind og modtager deres karakter og kritik fra
deres faglige vejleder/eksaminator og deres censor, mens de ser mere eller mindre tilfredse
ud. Gruppen kommenterer kritikken undervejs og giver dermed pa nogle punkter udtryk for,
hvad de har leert i forhold til deres informationssggningsproces.

Der er ingen konflikter eller valgmuligheder i akten.

Herefter ledes brugeren over i en outtro, hvor det er muligt at se, hvad man har svaret gennem
programmet og mulighed for at se feedbackvideoerne fra eksamen igen. Vi arbejder pa, at
outtroen ogsa skal leegge op til, at man kan fa hjeelp til at styre informationssggeprocessen i
forhold til projektarbejdet eller leereprocessen i gvrigt ved hjeelp af Learning Objects Web.

4.3 Personprofiler i SWIM 2 for David, Sarah og Jacob

De tre medstuderende i SWIM2 er komplekse personpersonprofiler med en psykologisk, soci-
al og faglig personprofil, som hver isar repraesenterer en strategi for leering og informations-
sggning.

Sammensatningen af de tre profilers personlighed og informationssggningsprofil er lavet med
inspiration fra Jannica Heinstroms arbejde med beskrivelse af "NEO-FFI profiler” og hendes
beskrivelse af informationssggningsprofilerne fast surfer”, "broad scanner” og “deep diver”
(Fast Surfers, Broad Scanners and Deep Divers — Personality and Information-Seeking Beha-

viour”, 2002).

Neo ffi-modellen (NEO Five-Factor Inventory) er en personlighedstest som baserer sig pa
denmere tidskraevende NEO PI-R-model (NEO Personality Inventory). Personlighedstesten
gar ind og maler i forhold til en normal personligheds fem grundleeggende karaktertraek: Eks-
troversion (extraversion), emotionelle reaktioner (neuroticism), abenhed for forandring
(openness to experience), venlighed (agreeableness) og samvittighedsfuldhed (conscien-




Konceptbeskrivelse for swim2 14
September 2006

tiousness). Hvert af karaktertreekkene nuanceres mellem et hgj- og et lavniveau af udtryks-
former .

Heinstrom anser informationssggning og leereproces for at heenge sammen, og hendes under-
sggelser viser, at de studerendes indsats i forbindelse med informationssggning kan vare med
til at pavirke deres laereproces i enten den ene - eller den anden retning. Heinstrém mener, at
man med fordel kan anvende forskellige strategier (Fast surfers, Broad scanners og Deep di-
vers) pa forskellige tidspunkter, nar man skal lgse/skrive en opgave, hvilket ogsa er geldende
i SWIM2.

De medstuderendes leeringspotentiale er udviklet ud fra Lars Qvortrups beskrivelser af lz-
rings- og vidensformer (”Det lerende samfund”, 2001), samt ud fra Argyris og Schons kon-
struktivistiske leeringsteori om “’single- og dobbelt-loop leering” ("On organizational lear-
ning”, 1978).

Qvortrup opstiller en skematik for vidensformer og laeringsformer i fire kategorier for at illu-
strere, hvordan samfundet kan andre sig i et hyperkomplekst samfund. Vidensformer-
skematikken viser en sammenhang mellem niveau af viden, stimuleringsform og resultat som
spaender over at tilegne sig kvalifikationer pa 1., ordens niveau, blive kompetent pa 2. ordens
niveau, skabe kreativitet pa 3. ordens niveau til at skabe kultur pa 4. ordens niveau ("Det lz-
rende samfund”, p. 107). Qvortrups skematik for leeringsformer er fordelt pa tre ordener af
leering plus en fjerde, som han kalder en forudsatningsform” ("Det lerende samfund”, p.
135). Claus Rosenstand tager Qvortrups skematik for videns- og laeringsformer og tilfgjer fle-
re dimensioner. Bl.a. hvilken grundleeggende “situation” er der tale om og, hvad er i ”fokus”
for at lgse situationen (”Kreation af narrative multimediesystemer” 2002, p. 232ff). Det bru-
ger vi til at papege vores personprofilers staerke sider og svage sider, og give dem en refleksiv
profil. Qvortrup beskriver selv, hvordan 3. ordens leering kan sidestilles med Argyris &
Schons begreb ”dobbelt loop laering” som repraesenterer evnen til omlaring og metarefleksion
("Det lerende samfund”, 135).

Chris Argyris og Donald Schons forskning beskeftiger sig med laering pa organisatorisk og
individuelt plan og deres begreber om “’single-loop” og “dobbelt- loop leering” er centrale i
forstaelsen af leering. ”Single-loop leering” handler i korte treek om, at individet ved problem-
lgsning ger som det altid har gjort. Formalet med single-loop laering er at gare mere af det
samme. "Single-loop lering” er den lering, der forekommer, nar en fejl opdages og rettes,
sadan at vedkommende kan fortsaette med at gere, som man altid har gjort.

| "dobbelt-loop lzering” ma man derimod forholde sig til de grundleeggende antagelser med
det formal at kunne forny og endre sine handlinger. | "dobbelt-loop leering” bliver individet
saledes udfordret pa alt det, der i "single-loop leering” er blevet rutiner og vaner, som man er

" De danske begreber er hentet pd Dansk Psykologisk Forlags hjemmside under PsykologiErhverv pa
http://www.dpf.dk/erhvervstest/dataerhvervtestl.htm, d. 7. dec. 2005. De engelske begreber er hentet fra ”Fast surfers, Broad scanners and
Deep divers” 2002, p. 108ff.
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holdt op med at teenke over. Ved ”dobbelt-loop lzering” opdages fejlen eller problemet, men i
stedet for den automatiske reaktion (altsa hvordan jeg plejer at gare) begynder individet at
stille spgrgsmal ved de mentale modeller. Kan der vaere andre forklaringer bag den fejl man
har opdaget? Er det overhovedet det rigtige produkt vi laver? Gar vi tingene pa den rigtige
made?

Nedenfor praesenteres de tre gruppemedlemmers personprofiler ud fra deres personlighed, lee-
ringspotentiale og deres informationssggeprofil. Vi har saledes brugt de overfor beskrevne
teorier til at give kad og blod til tre forskellige roller, som hver isar repraesenterer en domine-
rende informationssggningsstrategi. VVores pointe er, at det er en kombination af de tre, som er
den mest hensigtsmaessige informationssggningsstrategi. De angivne procentsatser er for hver
enkelt i forhold til et udgangspunkt pa 100%.

Personprofil 1 — har kvalifikationer” - David

Personlighed

Personprofil 1 er grundlaeggende lidt nervgst anlagt og er af den grund lidt sky af natur. Den-
ne personprofil har et lavt selvverd, og det ger, at vedkommende i mange situationer virker
indadvendt og afventende. Derfor lader Personprofil 1 gerne andre tage téten i farste omgang.
Personprofil 1 har et relativt konservativt livssyn, men er dog lydhgr overfor andre. Person-
profil 1s pligtopfyldende natur ger, at vedkommende er meget arbejdsom, hvilket har medfaert,
at Personprofil 1s kvalifikationer er pa et hgjt niveau.

Leeringspotentiale
Kvalifikationer 100% kompetence 60%, kreativitet 40%

Profil 1s styrke er gode kvalifikationer, der er kumuleret gennem interesse og flittighed gen-

nem hele uddannelsesforlgbet. Personprofil 1 har en stor faktuel viden og teknikker til radig-
hed. Personprofil 1 er typisk bedst til at lave lgsninger, hvor problemet er kendt, og hvor Per-
sonprofil 1 kender lgsningsmetoden - eller far den af andre.

Sammenholdt med Chris Argyris og Donald Schons konstruktivistiske leeringsteori er Person-
profil 1°s laeringsstil "single-loop laering” — eller leering af forste orden.

Informationssggeprofil
Broadscanner 80 %, Fast surfer 50%, Deep diver 40%

Personprofil 1s made at sgge information pa er praeget af en kombination af arbejdsomhed og
mangel pa overblik. Personprofil 1 bruger store mangder information, og er god til at finde
den, men har sveert ved at fa et overblik over et problemfelt, fordi vedkommende har svaert
ved at vente pa at finde et problem, der kvalificerer valget af litteratur og anden information.
Derfor vil Personprofil 1s idéer til informationsggning ogsa blive bedre, nar bade problemet
og lgsningsmetoden er kendt.
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Personprofil 2 — "er kompetent” - Sarah

Personlighed

Personprofil 2 er en energisk aktiv person med masser af selvtillid og har et starre overskud
end de fleste. Personprofil 2 er klart tenkende og arbejder derfor ofte metodisk. Denne per-
sonprofil er effektiv og tager gerne beslutninger for at komme videre. Personprofil 2 er et ud-
praeget konkurrencemenneske og kan derfor virke selvisk og utdlmodig i nogle situationer.
Personprofil 2 er argumenterende og direkte i sin kommunikation med andre mennesker og er
- ligesom Personprofil 1- en smule konservativ og praktisk i sit udgangspunkt.

Leeringspotentiale
Kvalifikationer 60 %, kompetencer 90 %, kreativitet 50 %

Personprofil 2 er god til at bruge forskellige lgsningsmetoder, hvor problemet er kendt, men
lgsningsmetoden ukendt. Personprofil 2 har overblikket og kan reflektere over problemet, sa
den rigtige metode til at lgse/behandle det identificerede problem kan velges. Personprofil 2s
kompetencer er opbygget gennem evnen til at reflektere over ting, og maden at opna viden pa
er kendetegnet ved assimilation (indlemning/tilpasning). Personprofil 2s kompetencer bety-
der, at vedkommende er i stand til at laere at leere.

Personprofil 2 evner single-loop” (et spargsmal-et svar)savel som “dobbelt-loop laering” (et
speargsmal-mange svar).

Informationssggeprofil
Broad scanner 95%, Fast surfer 60%, Deep diver 40%

Personprofil 2 har en praktisk tilgang til informationssggning — alle materiale kan bruges. Per-
sonprofil 2 stiller ingen forudgaende specielle kvalitetskrav til det intellektuelle niveau i mate-
rialet, men kigger mest pa: Kan vi bruge det? Og hvordan? Nogen egentlig informationssgge-
strategi bruger Personprofil 2 ikke, men er dog systematisk og grundig i de valg der foretages,
hvis vedkommende tvinges ud i at fortage selve sggningen.

Personprofil 3 — “er kreativ” - Jacob

Personlighed

Personprofil 3 kan beskrives som en glad og positiv person, der udstraler en god portion selv-
tillid. Personprofil 3 er aben overfor nye indtryk og lytter til andres idéer. Personprofil 3 er
ikke serlig pligtopfyldende overfor ting, der ikke umiddelbart har interesse (easy-going). Til
gengeld fordyber Personprofil 3 sig gerne i stof eller emner, der interesserer vedkommende.
Nar projektet tager form og bliver interessant, driver lysten veerket, og sa begynder Personpro-
fil 3 at treekke pa de kvaliteter, netop denne personprofil besidder.
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Leeringspotentiale
Kvalifikationer 50%, kompetencer 60%, kreativitet 100%

Personprofil 3 er bedst i situationer, som kraever en problemorienteret tilgang, hvor bade pro-
blem og lgsningsmetode er ukendt. Personprofil 3 er fokuseret pa produktet og problemet -
ikke sa meget pa processen. Personprofil 3 er kreativ. Vedkommende er i stand til at reflektere
over problemer saledes, at teori og praksis kobles pa nye mader. Det betyder, at Personprofil 3
er i stand til at finde nye lgsningsmetoder. Personprofil 3 er med andre ord i stand til at omlae-
re (metareflektere).

Meget af den viden og de kompetencer, Personprofil 3 er i besiddelse af, er opnaet via akko-
modation (kreativ tilpasning) i forhold til ting, Personprofil 3 har fundet interessant og fordy-
bet sig i gennem livet. Personprofil 3 kan i nogle tilfelde teenke/resonere sig frem til sam-
menhange, som kan udfylde huller i vedkommendes viden (kvantespring).

Leeringsmaessigt mestrer Personprofil 3 dobbelt loop leering. Samtidig skal det siges, at denne
personprofil ikke er s&rlig god til single loop leering. Det at ggre som man plejer og rutiner,
keder denne personprofil.

Informationssggeprofil
Broad scanner 50%, Fast Surfer 70%, Deep Diver 90 %

Personprofil 3s made at sgge information pa andres i lgbet af projektet. | begyndelse af pro-
jektet er Personprofil 3 overvejende Fast Surfer, da interessen for emnet endnu ikke er vakt.
Nar interessen er vakt, fordyber denne personprofil sig og endrer derfor ogsa sin sggeadfeard
til en Deep Diver-praeget tilgang til at sage information pa. Personprofil 3 foretraekker at an-
vende centrale teoretikere inden for vidensfeltet, og ga videre derfra — eller blot teenke sig til
resten. Intellektuel refleksion er drivkraften for informationssggningsstrategien.
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