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Abstract

This project is based on my research on using design patterns and pattern languages for
teachers’ competence development, and as a way to mitigate challenges from the strong
forces of digitalisation in the educational system. A design pattern is a structured way to
document recurrent problems and “good” solutions to these problems. A pattern language is a
mean to structure the collection of design patterns in a meaningful way.

In the project presented here, | wanted to use my experiences from my research to carry out a
pedagogical development project at my department. | and others have observed the same
struggle with technology in higher education settings as found in other parts of the
educational system. New technology offers many possibilities, but teachers need to work hard
with technology to really make it useful in their courses.

Based on eight design workshops, 34 design patterns were developed by the teachers and
published through a wiki. 25 teachers contributed with descriptions of recurrent problems,
and well-tested technical solutions to those problems. The design patterns were pedagogically
oriented in their nature, and the role of technology was mostly to do teaching in new ways
with increased possibilities for the students to learn. About one third of the patterns have a
focus on collaborative learning activities. Other patterns focused on solutions to make the
digital learning environments more “alive” and more flexible, as well as new ways to meet
students in lectures, seminars and through supervision.

Bakgrund

Det hér projektet har sitt ursprung i min forskning om att utveckla teknikstod for undervisning
och larande med hjélp av deltagande design (participatory design). Deltagande design har
sedan sent 1970-tal arbetat med teknik- och digitaliseringsprocesser, t.ex. i Utopia-projektet
(jmf. Bagdker, 2000) som handlade om grafiker och deras yrkesrolls utveckling frampressade
av tryckeribranschens datorisering/digitalisering. Utgangspunkten med det projektet var inte
att ersétta grafikerna med datorer utan att utveckla deras kompetens i samklang med
teknikutvecklingen. Aven om mycket har forandrats och mycket 4r annorlunda for en larare
inom skola och hogre utbildning sa finns det vissa likheter, och en stor mangd erfarenheter
inom deltagande design av att arbeta med kompetenshdjande aktiviter samtidigt som det sker
en teknikutveckling som driver pa och mer eller mindre tvingar fram forandringar. | min
forskning har jag i tva tidigare projekt arbetat med larares kompetensutveckling och att dela
denna kompetens med kollegiet genom s.k. designmonster (Knutsson & Ramberg, 2016;
Knutsson & Ramberg, 2017; Rolf, Knutsson & Ramberg, 2017; Knutsson & Ramberg, 2018).
Forskningskontexten har varit grund- och gymnasieskola. De erfarenheter och lardomar som
jag dragit fran dessa projekt ville jag i det har ambassadorsprojektet utveckla pa min



hemmaplan, ndmligen Institutionen for data- och systemvetenskap. Fokus i detta projektet &r
larare och deras pedagogiskt motiverade anvandning av IKT.

Teknikens mojligheter &r outnyttjade

Den hogre utbildningen lever under yttre krav pa korrekthet vid beskrivning av larandemal,
examinationsuppgifter, inlamning av dessa samt bedémning och aterkoppling.
Styrdokumenten handlar i stor utstrdéckning om detta. Detta blir ddarmed latt l&rarens
huvudfokus aven vid anvandningen av tekniken — det ar framforallt detta som maste fungera
under en kurs. Detta blir synligt inte minst nar teknikanvandningen analyseras, dar IKT-
verktygens huvudsakliga anvandning ofta hamnar i att stddja ett utbyte av texter. Med andra
ord, lararen lamnar ut beskrivningar av examinationsuppgifter via larplattformen, studenterna
ldmnar in sina arbeten via den samma och l&raren skickar tillbaka sin beddmning av arbetena
via larplattformen. | det stora hela inte sa mycket annorlunda mot att lamna ut och in texter
via traditionella postfack.

Samtidigt vet vi att det finns stora mojligheter att gora saker tillsammans via internet genom
mer eller mindre vardagliga IKT-verktyg digitala miljoer for samarbete och larande. Det finns
ocksa en rad andra verktyg t.ex. for att skapa okad studentinteraktion under forelasningar och
seminarier, avancerade verktyg for att samarbeta distribuerat, verktyg for s.k. augmented
reality som stod inom t.ex. naturvetenskap, samt tillgang till stora mangder data som kan
anvandas for simuleringar som ger helt andra mojligheter till verklighetsnara 6vningar &n vad
traditionella larobocker och begransade experiment ger. Det omrade som intresserar sig for
den hér typen av pedagogiskt motiverad IKT-anvandning kallas ofta pa engelska for
Technology-Enhanced Learning (Wang & Hannafin, 2005).

Lararen som designer?

I anslutning till forskningsomradet Technology-Enhanced Learning har det vuxit fram ett
designvetenskapligt perspektiv som ser lararen som nagon som utfor ett arbete som alltmer
liknar designerns (se t.ex. (McKenney, Kali, Markauskaite & VVoogt, 2015) och (Kress &
Selander, 2012; Selander 2008). Mycket forenklat kan perspektivet beskrivas sahar: Lararen
skapar nagon form av laraktivitet, testar med studenterna, utvéarderar resultatet, gor en
omdesign av laraktitivteten, och testar pa nytt. Namnet pa detta omrade varierar mellan
learning design och design(s) for learning — men har ungefér samma innebord — det handlar
om att designa for larande. Det bor dock papekas att designa for larande inte nédvandigtvis
behover innebéra att digitala verktyg i nagon form maste anvandas. Daremot finns det mycket
for omradet att hamta t.ex. fran interaktionsdesign, och som sagt fran deltagande design for att
ytterligare forstarka larares designliknande kompetenser.

Designmonster kan anvandas for att dokumentera och kommunicera god IKT-anvandning i
undervisningen

Detta projekt fokuserar pa lararna genom att involvera dem dels i ett dokumentationsarbete av
redan fungerande praktiker, dels genom att utveckla nya pedagogiska l6sningar genom
spannande teknikstod. Tekniken for att dokumentera tekniklésningar som fungerar kallas
designmonster (Dearden & Finlay, 2006), och &r strukturerade beskrivningar av problem och
I6sningar med tillhérande anvandningskontext som kan sattas samman for att skapa éverblick
och inspiration, s.k. monstersprak. Designménstren kan ocksa anvandas for att dokumentera
och konkretisera ett pagaende utvecklingsarbete. De kan vara del i en pagaende diskussion



genom att vara konkreta — och darmed utgéra underlag for kritik och utveckling.
Designmdnster och monstersprak kommer ursprungligen fran arkitektur (Alexander et al,
1977) som ett sétt att ta tillvara arkitekters existerande I6sningar samt att genom
designmonstren bjuda in dem som skulle bruka husen i framtiden att paverka sitt framtida
boende. Designmonster- och monsterspraks har sedan spridits till programvaruutveckling,
interaktionsdesign och slutligen pedagogik (Laurillard 2008; Mor & Winters 2008).

Designmonstren kan mycket forenklat ses som en slags kokboksbeskrivningar for hur IKT
kan anvandas for undervisning och larande. Nér val designmonstren finns dokumenterade och
tillgdngliga genom en digital plattform (t.ex. i en wiki) kan de spridas och borja anvéndas av
institutionens samtliga larare. | Figur 1 nedan finns ett monster fran wikin.

Ménster-1D #40 i DsvPatterns

Mansternamn Lasa kurslitteraturen tidigt

Problem Manga studenter bérjar ldsa kurslitteraturen alldeles férsent i kursen

Sammanhang Kampus- och distanskurs dér inldsning av kurslitteraturen behdver géras tidigt for att

hanga med | kursens teoretiska begrepp.

Lésning Examinera kurslitteraturen redan efter en vecka in | kursen. Anvand ett kamratskapat
test, och anvand kamratrattning for att spara resurser, och gor det till ett obligatoriskt
moment med Godkant/Underként. Anvand online-test men ratta | studentsal fér att
stotta studenterna.

Mognad Mdonstret har testas under tre kursomgangar, och det fungerar bra.

Hur valtestad ar l6sningen?
PatternMaturity

Figur 1. Designmonstret “L&sa kurslitteraturen tidigt” som hanger ihop med fyra andra designmonster
som detaljerar de olika delldsningarna som maste till for att det skall fungera.

Projektets utformning och genomfdrande

Malet med projektet ar att fora in ett medvetet designvetenskapligt perspektiv pa pedagogisk
utveckling samt att dokumentera, diskutera och sprida valfungerande l6sningar till
aterkommande probelm. Detta gjordes genom workshops, designménster, monstersprak samt
att vi publicerar designmonstren kontinuerligt genom en valfungerande digital plattform (en
wiki) som anvants i tidigare projekt. Designtekniker som skissande, scenarier och storyboards
anvandes for att samla i de olika problemen och ldsningarna — dessa gestaltningar behdvdes
for att ha nagot som utgangspunkt for monsterskrivandet.

Projektets motor har varit olika typer av workshops, i ett format hamtat fran deltagande
design, dar lararna har fatt anvanda designtekniker som scenarios och storyboards samt
framforallt skriva designmoénster. Workshops har varit indelade i:



* Pionjarworkshops med fem larare som visat extra intresse for IKT-anvandning i
undervisningen. Varje enhet pa DSV var representerad. Tva workshops holls med denna

grupp.
* Workshops for hela institutionen: Jag holl tre “6ppna” workshops for hela institutionen,
varav en som ett pedagogiskt seminarium som studierektor kallade till med 22 deltagare.

* Workshops med den egna enheten: Jag holl tre workshops med den enhet som jag sjalv
tillnor (IDEAL), 2-6 deltagare. Den sista workshopen brot i struktur mot 6vriga genom att
jag plockade in designmonster fran en forskningsartikel (Koppe et al, 2015), mer om detta
nedan.

Resultat

| det féljande kommer jag att fokusera pa de designmonster som utvecklats och
dokumenterats i projektet. Totalt har 25 larare skrivit och kommenterat designmonster. Jag
sjalv har ocksa bidragit med bade monster och kommentarer for att driva pa processen samt
for att visa att designmonster helst skall vara strukturellt enkla — dvs. beskriva en lésning pa
en problem och inte innehalla manga nastlade dellosningar. Genom strukturellt enkla
designmonster okar deras ateranvandbarhet. Monstren gors mer tillgangliga, nar det finns ett
tydligt ett till ett-forhallande mellan problem och 16sning.

Det finns nu totalt 34 designmanster, varav fem kommer fran en publicerad artikel (Koppe et
al, 2015) om designmdnster for Flipped classroom (mer om dessa nedan). Dessa fem monster
har dock “klippts ner” for att passa det har projektets kontext och det ménsterformat som
anvants i hér.

Designmonster gar att analysera pa flera olika satt

Aven om det finns flera olika monstersamlingar i vérlden publicerade genom olika webbsajter
i bocker och i forskningsartiklar sa ar det fa av dessa som har analyserats (Rolf et al, 2017).
Knutsson & Ramberg (2018) har analyserat anvandningen av tekniken i designménstren, och
i (Rolf, Knutsson & Ramberg, 2017) analyserades designmonstren utifran pedagogiska
komponenter, dvs. vilka typer av laraktiviteter foreslas i monstren:

1. Ar aktiviteterna individuella eller sociala?
2. Ar aktiviteterna informerande eller upplevelseorienterade?
3. Ar aktiviteterna évningsorienterande eller reflekterande?

| den har rapporten kommer monstren att grupperas efter deras huvudinnehall och vilken typ
av laraktivitet som mojliggors genom IKT-anvandning. Det finns &ven monster utan
specificerad IKT-anvandning vilket &r intressant i sig efter utgangspunkten i workshoparna
har varit att genom designmonster dokumentera pedagogiskt motiverad anvandning av IKT.
En forklaring till detta &r att lamplig programvara ar okand, eller att IKT-stdd helt enkelt inte
behovs for att aktiviteten skall fungera.



Monster dar IKT stddjer kollaborativa studentaktiviteter

Tolv designmonster beskriver kollaborativa studentaktiviteter. Vilka problem l6ses egentligen
med hjélp av dessa designmonster? De problem som presenteras handlar i tva av monstren om
att komma bort ifran ett “facit-tankande” genom att det ar studenternas I6sningsforslag som
diskuteras och inte lararnas. Ett annat monster handlar om att koppla abstrakt teori till
studenternas erfarenheter och fysiska milj0, och att gemensamt bygga upp en presentation for
att senare i seminarieform diskutera dessa losningar. Tva ménster angriper problem som finns
med att skriva olika typer av texter och presenterar fungerande lésningar baserade pa ett
genrepedagogiskt perspektiv. Fem monster handlar om att I&sa kurslitteraturen tillsammans i
mindre grupper och att gemensamt skapa en examination av litteraturen for hela kursen. Tva
monster beskriver studenternas svarigheter att satta sig in i varandras problemlésning och hur
studenterna med framgang da kan byta roller med varandra bade nér det géller att
vidareutveckla en design och dven att testa att presentera varandras lésningar. Ett monster
beskriver hur designa laraktiviter sa att alla studenterna blir delaktiga for att undvika att det
endast ar en student i gruppen som gor “allt” i ett grupparbete.

Monster som ger struktur at langre sekvenser av larare-studentinteraktion

Tva monster beskriver problem och I6sningar med att halla ihop larare-studentinteraktion som
ar langre endast en forelasning, seminarium eller laboration, och dessutom med hog grad av
flexibilitet. En intressant sak med dessa monster ar att de bryter pa ett positivt satt mot de
instruktioner jag gav under de tidiga workshoparna som var att fokusera pa problem-l6sningar
for ett undervisningstillfalle. Sa dessa monster i sig paverkade efterfoljande workshopar.

Monster for att forandra studentmoten

Fyra monster forsoker komma at problem med stela sociala strukturer genom att 6ppna upp
klassrummet, lata alla komma till tals, koppla ihop klassrummet med larplattformen samt
engagera studenterna vid en introduktion genom att be dem om deras forforstaelse via fragor
som besvaras genom larplattformen. Det finns ocksa tva ménster som beskriver problem och
I6sningar for uppsatshandledning. Det ena monstret beskriver studenternas problem med att
skriva uppsats, och att handledning i storre grupper mer som lektioner kan vara ett bra satt att
satta fokusera pa sjalva skrivprocessen. Det andra monstret handlar om att problemet med att
en handledare inte kan allt och da kan l6sningen vara att flera larare handleder tillsammans.
Dessa tva monster kan med férdel anvéandas tillsammans.

Monster for att forandra den digitala larmiljon — skapa liv i den och gdra den mer attraktiv

Totalt fem maonster handlar om att gora den digitala larmiljon mer levande och battre for bade
studenter och l&rare. Ett monster for att koppla teoretiska begrepp med praktiska erfarenheter
handlar om att anvénda interaktiva laborationer dar studenterna kan testa sig fram hur mycket
de vill for att uppleva teoretiska begrepp genom sina sinnen. En annan sak for att skapa liv i
den digitala miljon &r att skapa en video som halsar studenterna valkommen och att
studenterna da far en 6kad narvarokansla speciellt vid distanskurser. Ett annat ménster
beskriver problemet med att valja ratt niva av flexibilitet i distanskurser, och att det finns flera
olika satt att gora det pa, och monstret & mer som en guide &n att foresla en enda fungerande
|6sning. Ett annat monster angriper problemet med att manga studenter inte deltar i
diskussionen som fors i larplattformen. Losningen ar att lararen skall ga i dialog med
studenterna, och staller fragor istéllet for att ge svar samt vara uppmuntrande. Manga
studenter laser inte heller varandras inlagg i larplattformens forum, och Iésningen till detta
problem ér att dela upp forumen efter olika teman/amnesomraden for att skapa en tydlig
struktur, sa att studenterna enklare hittar det de séker efter.
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Diskussion

Malsattningen var 50 designmonster och vid slutet av 2017 fanns det 34 stycken. Ar detta ett
misslyckande — nej blir svaret pa den fragan. Nej, eftersom kvaliteten pa designmaonstren ar
god, och att det &r aterkommande problem som har dokumenterats i monstren, och
l6sningarna ar ofta valbeprovade i flera kursomgangar. Det kan nog istallet vara sa att malet
borde varit ett farre antal monster, och att jag istallet fokuserat pa att forsoka fa lararna att
préva varandras I6sningar. Det hade i och for sig varit en stérre utmaning med mer praktiskt
arbete utanfor workshops. Kunde arbetet alltsa ha bedrivits pa nagot annat satt? | grova drag
finns det tva satt att gora just den har typen av pedagogiskt utvecklingsarbete pa:

1. Larare skriver egna designmonster och kollegiet kan anvéanda dessa for att designa for
larande (jmf. Knutsson & Ramberg, 2018)

2. Larare sétter sig in i monster skrivna “learning designers” och lararna anvénder dessa
monster for att designa for larande. (jmf. Dearden, Finlay, Allgar & McManus, 2002)

Det gar att diskutera om en liten karna av “learning designers” som skriver monster, och att
sedan kollegiet anvéander dessa skulle ha varit mer framgéngsrikt. A andra sidan kan sjélva
arbetssattet med designmonster vara minst lika viktigt for en ldrare att ta till sig, for att
utveckla sig sjélv och ha ett enkelt satt att dokumentera de ldsningar. | den sista workshopen
gjordes en variant pa detta genom att designmonster om Flipped classroom av Kdppe et al
(2015) anvandes. Det resulterade i intressanta diskussioner, och jag sjalv sag det som om en
larare arbetar med Flipped classroom sa bor de stabila I6sningar som presenteras av Koppe et
al vara mycket anvandbar for att utveckla Flipped classroom. Det finns en definierande kraft i
designmonstren nar de &r val genomarbetade och vél diskuterade i kollegiet, och den kraften
har potential att bara ett utvecklingsarbete av olika pedagogiska ansatser pa en institution.

Lardomar

En forsta lardom &r att min stravan att hela tiden fokusera pa IKT-16sningar i workshops var
nog fel vég att ga, IKT blev nog ett onddigt hinder for att skapa delaktighet i workshops. Det
hade kunnat ga att borja i den pedagogiska I6sningsdiskussionen av ett problem, och sedan

vidareutveckla den med olika larares erfarenheter av IKT-stdd for undervisning och larande.

En andra lardom &r att det skulle varit gynnsamt att koppla ihop ett sadant har pedagogiskt
utvecklingsprojekt till den akademiska meriteringen (t.ex. genom en pedagogisk
meritportfolj) sa att kollegor som deltar i liknande projekt kanner att utvecklingsarbetet inte
bara bidrar till individen och gruppens utveckling utan att det som gors kan rdknas som
meritering nér nya tjanster och positioner inom universitetsvarlden soks.

Slutligen finns det en lardom som handlar om vikten av att involvera studenterna i den hér
typen av pedagogiskt utvecklingsarbete. Om vi tittar pa projekt dar det ar studenterna som
skapar och arbetar med deltagande design sa finns det en mycket stark kraft i detta, och det
h&nder mycket kreativt och ovantat i dessa projekt. Dessutom &r de ar ju den grupp som
forhoppningsvis ska dra mest fordel av utvecklingsarbetet.



Finansiering

Detta projekt kunde genomforas genom finansiering fran Centrum for
Universitetslararutbildning, CeULs satsningar pa pedagogiska ambassaddrsprojekt vid
Stockholms universitet under ar 2017. Projektet var ett av atta projekt som hade valts ut att
genomforas.
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