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1 denna rapport presenteras en utvdirdering av datorsystemet EDIT, som utforts med fokus pd
systemets form och funktion samt anvindningen av det. Syftet dr att utveckla en prototyp for EDIT
version 2. EDIT (Educational Development through Information Technology) dr ett internetbaserat
datorsystem som utvecklades och infordes 1999 pd Linkopings Hilsouniversitet. Den pedagogiska
metoden for undervisning pd Hdlsouniversitetet dr problembaserat ldrande. For att mojliggora denna
kvalitativa utvirdering och omdesign av EDIT har vi anvint oss av observationer tillsammans med
utvdrderingsmoten, affinitetsdiagram och D.EU.PS.-modellen. De senare tva metoderna har fungerat
som tillvigagangssdtt for resultatbearbetning och har ddrigenom givit oss en bred grund att sta pd
vid prototyputveckling. De resultat vi erholl visade pad ett antal brister i EDIT, huvudsakligen
bestdende av osynlighet, navigeringssproblem och inkonsekvens i bland annat rubricering. Det var
dessa problemomrdden vi utgick frdan ndr vi utvecklade idéer till prototyper for EDIT version 2.
Dessa prototyper bestod av bdde pappersprototyper och slutprodukten av arbetet: en HTML-

prototyp.

Inledning och syfte

Inom pedagogiken gar &sikterna isdr om hur studenter
bist tilldgnar sig kunskap. En pedagogik som blivit
vanligare inom universitetsvirlden pa senare ar &r
problembaserat ldrande (PBL). Inom PBL arbetar
studenterna i basgrupper tillsammans med en handledare
och arbetet byggs upp kring ett scenario. Detta &r den
pedagogik som sedan 1986 tillimpas pa samtliga
utbildningar p& Hailsouniversitetet vid Linkopings
universitet. 1999 beslutades att infora ett IT-stod i PBL-
undervisningen. Det system som utvecklades fick namnet
EDIT. Det ér ett internetbaserat system som anvénds for
att presentera de scenarion som ligger till grund for
studenternas basgruppsarbete. I nulédget anvands EDIT pa
fem olika utbildningar vid Hélsouniversitetet, déribland
lakarutbildningen. Sedan EDIT infordes har en
kontinuerlig revidering av scenarierna genomforts, men
ingen Oversyn av systemet i sin helhet har dnnu gjorts.
Onskemal uttrycktes for detta, vilket var upprinnelsen for
projektet.

I denna studie avser vi att med fokus pa form och
funktion skapa en prototyp for EDIT version 2. For att
uppnd detta syfte kommer vi att explorativt undersoka
anvindningen av EDIT. Prototypen skall representera
forslag pa fordndringar &mnade att underldtta hanteringen
av EDIT samt vara forenliga med arbetssittet vid
problembaserat ldrande. De bor dven vara ekonomiskt
och praktiskt genomforbara. Projektet delades upp 1 tva
storre processer; anvidndbarhetsutvardering och omdesign
av systemet.

Den undersokande fasen baserades pé foljande fragor:

e [ samband med vilka steg i PBL-arbetet
anvinds den befintliga funktionaliteten av
basgrupperna?

e Om det finns funktioner som inte anvéinds; vad
beror det pa?

e Finns funktionalitet som stdr mer &n den
stodjer?

e  Saknar studenterna nagon funktionalitet?

e Saknar de ansvariga for EDIT ndgon
funktionalitet?

Infor omdesignen stélldes foljande fragor:

e  Finns det en form for scenariepresentation som
ar battre kompatibel med PBL-pedagogiken &n
den form som anvénds i EDIT version 1?

e Vilken funktionalitet kan byggas ut for att
battre stodja studenternas arbete?

e Bor ndgon funktionalitet plockas bort eller
modifieras?

Bakgrund

Problembaserat ldrande introducerades i mitten av 60-
talet pd en lékarutbildning vid McMaster University i
Kanada. Anledningen var ett behov av fornyelse och ett
missndje med den davarande utbildningen dér elever
endast memorerade fakta fran forelésningar utan djupare
bearbetning (Silén 2001). De viktigaste kdnnetecknen for
metoden &r att man fokuserar pa det individuella larandet,
att lararen har en handledarroll, att man studerar utifran
ett problem som definieras av studenterna sjdlva samt att
man studerar tillsammans i mindre grupper och oftast
kring ett scenario.

PBL-ovalen

Vid PBL-undervisning anvénds ofta en s.k. PBL-oval for
att strukturera arbetet. Vid Hailsouniversitetet utgar
basgruppsarbetet fran ett scenario som presenteras, oftast
i form av ett patientfall. (Avd. f6r medicinsk pedagogik
2000). Ett scenario kan bestd av endast en bild, en bild
med en kort text, bara text, utdrag ur en journal eller
ndgot helt annat (Lund 2001). Basgruppen gar igenom
scenariot och klargdr termer och begrepp tillsammans s&
att alla fOrstar. Sedan associerar gruppen fritt kring
scenariot, vilket kallas brainstorming.

Efter de fria associationerna sorterar basgruppen det som
kommit fram genom att ordna associationerna i omrédden
med liknande inneboérd. Dérefter inventerar gruppen den
kunskap som dess medlemmar har med sig. Det ar forst i



detta steg som det som kommit fram under
associationsfasen diskuteras.

I nésta steg definieras de problemstillningar och fragor
kring scenariot som fortfarande &r oklara. Frdgorna
formuleras sé tydligt och konkret som mdjligt. Nér detta
ar klart fortsdtter gruppen med att formulera
inldrningsmélen. Detta innebdr att bestimma vad
gruppmedlemmarna behdver ldra sig for att bearbeta och
forstd problemstdllningarna. Inldrningsmalen bor ge
gruppmedlemmarna mojlighet att forstd bade sjdlva
scenariot och generella bakomliggande principer.

Efter det forsta motet har varje gruppmedlem i uppgift att
himta in de kunskaper som krdvs for att uppna
inldrningsmélen och svara pa problemstéllningarna. Efter
ndgra dagar trdffas gruppen igen for att bearbeta och
vérdera den inhdmtade kunskapen pé en generell niva.

Det sista steget i basgruppens genomgéng av ett scenario
bestdr i att tillimpa den forvdrvade kunskapen pa det
specifika scenariot. Nir gruppen é&r klar paborjas ett nytt
scenario och de nio stegen i PBL-ovalen bdrjar om fran
steg ett. I slutet av varje mote utvdrderar gruppen
tillsammans med handledaren dagens arbete genom att
kommentera och ge feedback.

Anviandbarhetsteorier

Vart samhille 4r idag fyllt av produkter och system, som
EDIT, skapade for att underlétta var tillvaro. Hur vél
fungerar egentligen dessa och hur ser designprocessen ut?

Kontextuell design
Ett metodologiskt ramverk att utgd ifran vid
systemdesign &r kontextuell design (eng. contextual
design). Inom kontextuell design fokuseras péd ett
utforskande och omskapande av det sétt att arbeta som ett
system dr en del av (Beyer och Holtzblatt 1999). Beyer
och Holtzblatts metod utgar frén sju olika steg 1
designprocessen (egen dversittning):
=  Utforska kontexten: Tala med anvdndare
medan de arbetar
= Bygg upp en arbetsmodell: Tolka data i
utvecklingsgruppen
=  Befista data hos anvéindarna
®=  Omdesign av arbetet: Utveckla 16sningar
baserat pd anvéindarnas arbetssétt
=  Design av anvindarmiljo: Strukturera systemet
for att stodja det nya arbetssattet
= GoOr modeller och testa dem: Upprepa
verifikation med anvindare genom
pappersprototyper
=  Designa programstrukturen
Enskilda steg kan goras kortare eller utelimnas om de
inte &r tillimpbara i det aktuella fallet. Pa liknande sitt
kan ett steg som anses sérskilt viktigt i det aktuella fallet
utforas med kompletterande tekniker.

Den viktigaste fasen av systemdesignen &r utforskandet
av kontexten. For att analysera resultaten frén analysen
forordar Beyer och Holtzblatt affinitetsdiagram. Genom
att skapa ett affinitetsdiagram organiseras de individuella
observationsanteckningarna till en hierarkisk ordning
som askadliggér vanliga frdgor och teman. Det ger en
konkret representation av problemomradet genom att visa

pa individuella exempel som delar av ett monster. Ett mal
med affinitetsdiagrammet 4r att ge en sammanhéngande
bild av alla de iakttagelser gruppens medlemmar gjort
under utforsknings- och tolkningsfasen.

Sista steget innan sjédlva uppbyggnaden av systemet &r att
testa de idéer man fatt fram med dem som faktiskt ska
anvidnda systemet. Att upprepade ganger gora prototyper
och lata anvdndarna testa dem 1 sin faktiska arbetsmiljo
kan uppdaga fel som annars skulle dyka upp i
konstruktionsarbetet, eller, dnnu vérre, skulle gora
systemet impopulért hos anvéndargruppen. En prototyp
kan vara allt fran enkla pappersprototyper (forkortat lo-fi-
prototyper) till mer utvecklade prototyper som liknar en
fardig produkt (forkortat hi-fi-prototyper). Beyer och
Holtzblatt foredrar enkla pappersprototyper, eftersom de
gor det litt att, tillsammans med anvindaren, fixa
problemen pa plats. Dessutom blir det léttare att gora sig
av med daliga idéer om mindre tid lagts ner pa dem.

Genreteori

I en annan teori, genreteori, dr det istédllet genren som ar i
fokus for designen och som ger anvdndare mojlighet att
skapa rutiner for sitt arbete (Agre, 1998). En genre
definieras av gemensam form och liknande innehall och
genrer anvands for att stddja kommunikationen inom en
grupp anvandare. Genren riktar sig till en viss typ av
publik, passar in i en viss sorts aktivitet och tillater
manniskor att utveckla effektiva, vardagliga rutiner for
hur materialet anvéinds. Om genren fordndras gor ocksa
gruppens arbete det. Gemensamt for kontextuell design
och genreteori dr att de bada anser det viktigt for
designern att inse att dennes arbete har betydelse for hur
anvindaren arbetar och kan resultera i ett system som
stodjer, forandrar eller forstor anvandarens arbetspraktik.

D.EU.PS.-modellen

En modell for att analysera effekter av design av
informationssystem(IS)  genom att fokusera pa
anvandarens uppfattning dr D.EU.PS.-modellen Syftet
med modellen &r att kunna klassificera funktionalitet som
ett medel for att studera effekter hos IS-design.

Modellen for D.EU.PS utgdrs av fem kategorier av
funktionalitet hos ett IS: Onskad (Desired, D),
Existerande (Existing, E), Anvdnd (Utilized, U),
Uppfattad  (Percieved, P) och Tillfredsstéllande
(Satisfactory, S) samt deras negationer.

Anvindandet av modellen bor resultera i en storre
forstdelse av vem som paverkas av ett problem, vad som
kan goras for att 16sa det och en bittre uppfattning av
vilka effekterna av funktionaliteten é&r.



EDIT

1999 beslutade Hilsouniversitetets fakultetsndamnd att
starta det s& kallade EDIT-projektet. PBL-undervisning
hade da bedrivits sedan 1986. Inspirationen till EDIT
kom fran Graduate Medical School, Sydney University,
dér man sedan 1997 anvints sig av IT som verktyg i PBL
- undervisningen. Syftet med EDIT var att:
“utnyttja IT-teknologi (sic!) for att stirka och
forbdttra HUs pedagogiska grundideé: det
Problem Baserade Ldrandet (PBL) genom att
presentera fall/scenarier pa ndtet och ddrvid
utnyttja multimedia.” (Bergdahl 2000, sid. 2)

Efter en pilottermin varen 2000 inférdes EDIT for allt
basgruppsarbete for lakarstudenterna fran termin fyra och
uppat.(ibid.)

Arbetet med EDIT version tva &r pabdrjat och i skrivande
stund &r arbetet koncentrerat till de dataprogram och
databaser (konceptets andra del) som utgdr systemets
grund.

Beskrivning av anvindargrdnssnittet

Den del av EDIT som é&r gjord for ldkarutbildningens
termin fyra till sju innehaller knappt 70 scenarier, oftast i
form av patientfall. Fallen &r oftast uppdelade i Del 1 och
Del 2. Del 1 for det forsta basgruppstillfillet och Del 2
for det andra. Det finns dven ndgra langre scenarier som
har tre delar. Sista delen (Del 2 eller Del 3) ér alltid en
epikris/sammanfattning som studenterna ska arbeta med
efter att de studerat hemma och diskuterat tillsammans.

Informationen i ett fall &r presenterat i kronologisk
ordning. Ett scenario borjar séledes med en sjukhistoria
(vanligen den information som ldkaren fatt efter
patientens forsta besok) och sedan beskrivs vad som
hénder dirpa. Exempel pé sidinnehéll kan vara medicinsk
status, aterbesok, rontgenbilder, behandling,
laboratoriesvar. Information visas i text, tabeller, bilder,
videoklipp och négra enstaka ljudfiler.

Lénkar som for scenariot framét finns i ett menysystem i
vénsterkanten av grénssnittet samt pd de olika sidorna
tillsammans med den text som fyller sidorna. Syftet med
att inte visa all information Oppet &r att scenariot ska ge
en verklighetskénsla och att studenterna ska kunna arbeta
efter de steg som ar rekommenderade i PBL-ovalen.

Metod

Den forsta metod vi anvénde oss av var icke deltagande
observationer. En pilotobservation genomfordes veckan
innan observationerna dgde rum. Vi observerade
basgruppsarbete i fem olika grupper, fordelade pa tva
terminer. Totalt observerades vid nio tillfdllen.

Observationerna kompletterades med tva
utvérderingstillfallen. Vid dessa tillfillen trdffade wvi
ndgra av EDITs anvdndare, med avsikt att fd fram dels
den information observationerna inte kunnat ge oss, och
dels asikter om de prototypidéer vi tagit fram efter
analysen av observationsmaterialet.

Resultaten fran observationerna och utvédrderingsmétena
sammanstdlldes och klassificerades med hjilp av
affinitetsdiagram och D.EU.PS.-metoden. D.EU.PS.-
modellen applicerades dock pa en &vergripande niva dar
menysystemet sdgs som en funktion istéllet for att se alla
lankar i menysystemet som egna funktioner. Vid det
andra utvérderingsmatet presenterades en
pappersprototyp for anvéndargrupperna. Detta skedde
genom att studenterna fick klicka sig fram i prototypen.
Vi bad dem tinka hogt under processens gang, samt
kommentera eventuella oklarheter, onddiga eller
uppskattade funktioner, allt for att vi sedan skulle ha
mojlighet att forbattra prototypen. Eftersom ledningen
normalt inte anvédnder systemet pd samma sétt som
studenterna presenterades och diskuterades prototypen
utan simulerat anvdndande. En HTML-prototyp med de
slutgiltiga forslagen pd @ndringar skapades med stod av
vad som framkommit under systemutvarderingen.

I syftet att gora utvirderingsmotena sd givande som
mojligt hade vi for avsikt att triffa bade EDIT-
anvindande studenter, samt den ledning som &r ansvariga
for systemet i frdga. Studenterna i de observerade
grupperna inbjods och ombads att ta med sig
klasskamrater som inte observerats. P4 forsta motet kom
fyra studenter och pa andra métet kom tre. Till métet med
ledningen inbjéds EDITs projektledare, terminsansvariga
for de terminer dér vi observerat, en fallkonstruktor, en
handledare, samt systemets programmerare. Till det
forsta motet kom tyvérr bara en av projektledarna samt en
terminsansvarig som dven fungerar som handledare och
fallkonstruktor. Vid det andra métet deltog forutom de
tvd ovanstdende &dven den andra projektledaren samt
ytterligare en handledare.

Resultat av utvarderingar

Observationsresultaten bearbetades genom skapandet av
ett affinitetsdiagram, vilket resulterade i sju generella
omréaden.

=  PBL-processer

=  Informationshantering

=  Teknikhantering

=  Diskussion

=  Textredskap

= Oklarheter och krangel

=  Orienteringsproblem

lakttagelser som behandlade PBL-processer bestod i bade
forvirring kring PBL och fungerande PBL-processer.

Under Informationshantering hamnade iakttagelser om att
viss information hoppas &ver och viss information ges
kort tid. Texter ldses oftast hogt, medan videoklippen
séllan fungerar och dérfor ofta hoppas dver.

Under teknikhantering beskrivs hur datorn hanteras och
hur vil den datoransvarige integreras i gruppdiskussionen
beroende pa placering av tangentbord och mus.

Nar det giller diskussion handlar iakttagelserna bade om
det som diskuteras och det som inte tas upp. Manga
géanger inventeras kunskap kring det som patraffas i texter
och bilder, men vissa ganger kommenteras inte materialet
och ger inte heller upphov till association eller



kunskapsinventering, eller klickas snabbt f6rbi om ingen
forstdr meningen med det.

Textredskap behandlar de sitt studenterna anvinder olika
skrivresurser pa. Vissa skriver ut, andra inte. Studenterna
forklarar for varandra genom att peka pa skérmen eller
rita pd whiteboard. Vissa skriver brainstormingord,
fragestdllningar och méal direkt i textredigerare, och
kopierar dven uttryck dit direkt ur fallet, medan andra for
in dem i dokument efter att ha skrivit dem pa whiteboard
under scenariegenomgangen.

Oklarheter och kréngel handlar om att viss funktionalitet
upplevs som om den finns trots att den inte gor det.
Videoklippen fungerar sdllan och wvid ett tillfille
fungerade EDIT inte 6ver huvud taget. Bilder &r i fel
storlek for systemet, det blir ibland problem med
scrollning och smé, tétt liggande lankar.

Orienteringen 1 systemet innebdr ocksd olika typer av
problem. Dessa bestod i svérigheter att hitta tillbaka till
tidigare besokt lank, veta vad som besokts tidigare.
Orientering innebar onddigt manga lankklickningar.

Forsta utvirderingsmotet

Med utgangspunkt i de problem som identifierades i
affinitetsdiagrammet stéllde vi upp en tabell 6ver mdjliga
16sningar pa dessa problem. Vi tog 4ven med en del idéer
vi fatt under arbetets gdng som motiveras av teorier inom
anvindbarhet och PBL som vi ville f4 aterkoppling pa.
Idéerna presenterades for tva grupper pa Hélsouniversitet.

D.EU.PS.-utredning

Utifran tillimpningen av D.EU.PS.-modellen, resultaten
frén affinitetsdiagrammen och forsta utvdrderingsmatet
fick vi en ndgorlunda klar bild av den aktuella
funktionaliteten hos EDIT och hur de olika funktionerna
kunde klassificeras med avseende pa kriterierna onskad
(D), existerande (E), anvind (U), uppfattad (P) och
tillfredsstdllande (S).

-Menysystem: Ett problem med dagens menysystem &r att
all information inte bdr visas pd en gang, for att
underlétta arbetet enligt stegen i PBL-ovalen. Samtidigt
ska ett menysystem finnas som ger mojlighet att halla
reda pd vad som gatts igenom och vad som é&r kvar.
Manga studenter ansiag menysystemet vara otillrackligt
med avseende pa navigering i systemet. DEUP—S

-Utvdrdering: Funktionen ”Utvérdering” medforde en del
oklarheter hos studenterna. Dessa gillde vad den
egentligen skulle anvéndas till och var det som skickades
egentligen hamnade. Utvdrderingsfunktionen hade
anvénts bdde till felanmélan, utvdrdering av fall och till
att skicka fragor till en fragestund med. Det ansdgs som
stérande att man ej visste vem som var ansvarig for de
olika omrddena. Funktionen kombinerar onddigt manga
delfunktioner vilket bidrar till oklarheter. Detta bidrog i
sig till att Utvérdering inte anvdndes av alla grupper.
DE(U)P—S

-Videoklipp: En funktion som néstintill aldrig fungerar
kan, enligt D.EU.PS.-modellen ses som icke-existerande
och dérmed Kklassificeras som —E. Sa &r fallet med
videoklippen. Studenterna ansdg att nir de vil fungerade
ar videoklippen informativa och ger en ménskligare bild
av patienten. Olyckligtvis fungerar dessa oftast inte eller

antas inte fungera vilket resulterar i att de inte anvénds.
Detta problem hamnar dock utanfor designomradet.
D—E(-U)P—S

-Bildvisning: Bilder presenteras i EDIT i form av
“thumbnails”, det vill sdga forminskade versioner av
originalbilderna. Sjélva originalbilderna presenteras i ett
bildspel efter att man klickat pa en av de sma bilderna.
Bildspelet ansdgs av studenterna vara otydligt d4 man for
att komma till den forsta bilden fran den sista klickade pa
lanken nésta, vilket i vissa fall ledde till att man inte
visste vilka bilder man redan sett. Utdver detta framkom
irritation &ver de utldtanden som ibland foljde direkt pa
den betraktade bilden, ibland som en separat lénk.
Studenterna fann inkonsekvensen stérande. DEUP—S

Omdesign

Den aterkoppling vi fick pa vara idéer pa de forsta
utvirderingsmoétena ledde till en pappersprototyp dir vi
visade ndgra olika alternativ pa 16sningar. Under arbetet
med prototypen framkom ytterligare idéer som
inkluderades i prototypen for att vi skulle fa aterkoppling
pa dem. Den funktionalitet vi foreslog var dmnad att i
storsta mojliga mén stddja studenternas arbete. Denna
prototyp presenterades vid ett andra utvdrderingsmote.
Utifran den aterkoppling vi fick pd det andra
utvirderingsmdtet med de bada grupperna gjordes en
HTML-prototyp for att illustrera de slutgiltiga
designbesluten.

o Stérre ldnkar: storre typsnitt pd lanktext for
bittre tydlighet och synlighet.

e Hierarkisk ldnklista i vdinsterkanten: visa
tidigare genomgangna nivder, den niva
studenterna dr pa samt en niva under.

e Ldinkar byter firg: besokta lankar dndras fran
bla till lila.

e Spdrra bildspel: bildspel ska inte kunna rotera
frén sista till forsta bilden.

o Inget heter huvudsida: dop om till
”scenarioval” respektive “bildoversikt”.

e Patientnamn: ska alltid std &verst pa sidan for
att gra presentationen mer personlig.

e Patientportrdtt: en bild pa patienten presenteras
forst 1 scenariot for att gora det mer

verklighetsnéra.

e Frdgestund: formuldr for att skicka fragor till
fragestund.

e Felanmdlan: formuldr for att anméla tekniska
fel.

e Utvirdering: formuldr for att skicka
utvdrdering av scenarierna.
Logga ut: funktion for att logga ut ur systemet.
Lénkar i nederkanten: vi placerar hdr
fragestund, felanmélan, utvdrdering och logga
ut.

e Utskrifisversion: byt namn fran “skriv ut” till
”Utskriftsversion” eftersom ingen utskrift sker.

o Egen sida for temaval: istéllet for att visa alla
scenarier for en termin pd en sida, vidljs forst
tema sedan scenario.

e Aldrig extranivder: lankar till sidor endast
innehéllande andra lénkar tas bort.



e Visa Del 1: vid genomgang av Del 2 ska hela
menystrukturen for Del 1 vara tillgénglig.

e Ta bort ikoner: onddiga ikoner tas bort.

e Byt firg: den gula ramen blir lila, den bla listen
blir ljusbla och bakgrunden i bildspelen ljusgul
for att tydliggora att systemet foréndrats.

De funktioner vi inkluderat i den slutgiltiga prototypen dr
de som anvédndarna (studenterna) och ledningen ansdg
nddvindiga, bra och ekonomiskt motiverbara.

Diskussion

Att utgd fran kontextuell design har inneburit att fokus
hela  tiden varit pad anvdndarnas  situation.
Observationerna var nddvéindiga for att vi skulle fa en
bild av den situation systemet anvénds i, och tillsammans
med prototyptestningen bidrog observationsresultaten till
att gbra var syn pa problemomrédet, och de 16sningar vi
foreslagit, tydliga for studenter och ledning.
Utvidrderingsmoétena gav genom en direkt dialog med de
berdrda grupperna asikter som gillde vad som var
onskvirt, tillfredstéllande och uppfattat bade i EDITs
nuvarande utformning och i de forslag vi lade fram som
alternativ till denna.

Ett av vara syften med motena var att fa asikter fran alla
de grupper av minniskor som berérs av fordndringar i
EDIT. Eftersom den representant vi bjudit in frén
programmerargruppen inte kunde nérvara vid nigotdera
motet bidrog detta dock till att bilden av systemet inte
blev sé heltidckande som vi 6nskat.

Valet att anvinda D.EU.PS.-modellen pa ett sétt som inte
helt 6verensstimmer med det arbetssitt Eliason och
Agerfalk beskriver i sin artikel (2003) berodde pa de
funderingar vi hade kring modellen da den skulle
omsittas i praktiken. D.EU.PS.-modellen dr formodligen
bittre anpassad for system dér funktionaliteten ar tydlig,
avgriansad och mer sparsam, vilket gor att vi i efterhand
tvekat kring valet att anvinda modellen for att utreda och
strukturera EDITs funktionalitet.

Eftersom arbetet utgatt fran EDIT, studenter och
ansvariga som hanterar det, samt den kontext dir
systemet anvédnds, dr vért arbete tétt knutet till denna
situation. Detta medfor att varken véra resultat fran
observationer och méten eller vara designavviganden i
den slutgiltiga EDIT-prototypen &r generaliserbara
utanfor detta omréde.

Vart mél att gora ett designalternativ som stddjer det
arbete som sker i basgrupperna har lett till att
observationerna av studenternas arbete, samt deras asikter
pa observationsresultat och designforslag, fatt stark
inverkan péa prototypens utformning. Eftersom vi
dessutom stravat efter att gora vart forslag praktiskt och
ekonomiskt genomforbart har det ocksa blivit viktigt att
bifalla de ekonomiska, praktiska och pedagogiska
avvdganden de EDIT-ansvariga kommunicerat till oss.

Pa grund av de tidigare beskrivna svarigheterna med att
besvara frdgor kring implementering, administration och
kostnader da motesdeltagaren med den storsta tekniska
kompetensen inte deltog pd motena kan forslag som varit
bade tillrdckligt enkla och billiga att implementera ha
forkastats.

Under véra observationer iakttog vi bland annat hur
handledarens arbete bidrog till att klargora betydelsen av
olika begrepp och tolkningen av bilder. Aven om dessa
iakttagelser finns med i affinitetsdiagrammet och ocksé
togs upp for diskussion pé utviarderingsmotena har vi inte
fordjupat oss 1 att utreda hur denna aspekt av
basgruppssituationen spelar in i EDIT-anviandningen.

Slutsats

Sedan EDIT infordes har badde den publik scenarierna
riktar sig till och materialet de bygger pé fordndrats. Det
ar dock viktigt att pAminnas om att dvergédngen mellan
pappersfall och EDIT-fall gors varje &r av studenterna
som kommer fran den tredje till den fjdrde terminen. Allt
detta gor att EDIT ér ett system som ska passa in i manga
olika miljoer pd manga olika sitt, vilket dr en mycket
komplicerad uppgift.

Under studien av EDIT i anvéndning har det framkommit
att systemet i det stora hela fungerar vél utifrdn bade
praktiskt och pedagogiskt hanseende. De fordndringar vi
foreslagit pad anviandarmotena har ddrmed koncentrerats
till att 16sa de problem vi upptéckt, stddja PBL-processen
i basgrupperna samt innebédra en storre anpassning till
studenternas faktiska arbetssituation. Vissa forslag
avvisades under utvdrderingsmotena pd grund av
ekonomiska och praktiska hénsynstaganden, som vi inte
alltid hade kompetens att bedéma riktigheten i. Andra
forslag avvisades av studenter och ledning pa grund av
pedagogiska hdnsynstaganden, eller for att studenterna
inte ansdg att de passade in i deras arbetssétt.

Det &r vért att notera att dven smé och relativt enkla
fordndringar kan ha stort inflytande pa hur vl ett system
fungerar i anvdndning. Var forhoppning &r att de
designforslag som studien resulterat i ska tas i beaktande
infor kommande versioner av EDIT.
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