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ABSTRACT

Kontextualiserad video for kontinuerligt ldrande inom vdrden redovisar hur IT-
stod 1 form av sma mobila grinssnitt skapar nya mojligheter for dagligt larande
inom varden. Genom att studera arbetssituationen for personalen pa en
intensivvardsavdelning och genom att engagera dem i olika workshops utforskades
deras behov av larande. Resultatet pekade pa att lirande som var kopplat till det
dagliga arbetet var viktigt och att mycket av lirandet bestod av ett dmsesidigt
utbyte av erfarenhet. Ett antal utforskande experiment visade sedan pa att
egenproducerade videofilmer ar ett limpligt medium for att stodja ett sddant
utbyte. For att filmerna ska utvecklas med organisationen foresprikas att de
produceras och administreras av personalen. Genom att personalen filmar varandra
i olika vardagliga ldrosituationer far filmerna en nérhet till den etablerade
larandekulturen. For att filmerna ska fungera i det dagliga arbetet behover de dven
vara néra tillhands i den dagliga arbetsmiljon samt komma nédra intill de
arbetsmoment som ska stodjas. Detta kan mojliggdras genom att filmerna kan
spelas upp i en handdator som ldser av ldnkar till filmerna i form av streckkoder
som &r utplacerade i arbetskontexten.
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dnnu ndrmare arbetskontexten &n vid tidigare forsok

Det har tidigare gjorts forsok med att anvidnda video for
att stodja larande pa arbetsplatser. Problemet har varit
att fa videon till att bli en integrerad del av
arbetskontexten. Passarge och Binder har t.ex.
experimenterat med att ha multimediabaserade ldrande-
materialet pd en mobil arbetsstation bestiende av en
laserdisk och en persondator. Genom att arbetsstationen
var mobil kunde den flyttas till det stéille ddr det var
relevant att utfora arbetsmomentet. Anvdndandet av
ovningsmaterialet kunde didrmed bli titt kopplat till
arbetskontexten och utférandet av arbetet. Innehallet var
hért redigerade videosekvenser som stdddes av inlagda
texter och animationer (Passarge, 1996). Vi har under en
langre period studerat kompetensutvecklingen pa en
intensivardsavdelning och menar att videomediet tack
vare nya kraftfulla handdatorer kan lata larandet komma

som gjorts. Vi tror ocksd att det inte krdvs ett hart
redigerat material  vilket avsevédrt underléttar
producerandet av det.

Vi blev inbjudna att titta pd hur IT kunde stddja
kompetensutveckling pé Intensivvardsavdelningen pa
UMAS. Vi nirmade oss problemet genom att studera
personalens arbetssituation for att fA en forstielse av
deras arbetsmiljo och yrkeskunnande. Det gjordes till
storsta del genom workshops och utforskande experi-
ment dér personalen involverades i att utforska hur
datorstdd for larande kunde inplaceras i deras arbete. I
stéllet for att ta ett befintligt datorstdd och anpassa det
till deras kontext fick personalen aktivt paverka vilken
typ av larandeprocesser de var intresserade av att delta i.



Samarbetet med personalen resulterade i ett forslag som
gar ut pa att personalen gor korta ldrandefilmer till
varandra som kan ses pa handdatorer ute i arbetsmiljon.
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2. BAKGRUND

Det har allt mer uppméarksammas att det inte finns en
tydlig grins mellan ldrande och arbete. Larande pa
arbete bestar inte bara av att lira sig nya
arbetsmoment. Minst lika viktigt, menar Binder ar det
att inforskaffa sig erfarenhet fran redan utfort arbete
(Binder, 1995). Omsittningen pa kunskap pad ménga
arbetsplatser dr hog. Det dr svart for en enskild att
hidnga med och lédra sig allt som kravs. Enligt Binder
har det funnits tre slags syn pa hur arbetsplatserna kan
16sa problemet. Utbildaren tror problemet loser sig om
arbetsplatsen Okar och effektiviserar fortbildningen.
Organisatoren tror att omstrukturering av larande fran
individuellt ldrande till larande som bygger pa
samarbete 10ser problemet. Informationsexperten
menar att det hela 16ser sig om rétt information finns
pa ratt plats vid ratt tid (Binder, 1995). Ingen av dessa
strategier dr dock tillrickligt tickande och de bygger
pa en forenkling av vad larande &r. Det dr snarare sé att
alla tre kategorier dvs. utbildningsformen, hur lirande
organiseras, samt informationshantering maste ses som
en helhet.

P& en vardavdelning stdlls det hoga krav pé att
personalen fortbildar sig kontinuerligt i takt med
snabbt  fordndrade  behandlingsmetoder.  Léro-
situationen dr komplex och innefattar ménga olika
strategier. For att 16sa de skiftande kompetensbehoven

Handdatorn blir ddrmed en intern kommunikations-
kanal dir Omsesidigt utbyte av erfarenheter fore-
kommer.

2. Videon kopplas
till en streckkod

3. Streckkoden placeras pa
det objekt som videofilmen
handlar om

4. Filmen spelas
upp pa en
handdator genom
att streckkoden
lases av

hélls kurser, seminarier och foreldsningar. Under-
visande ronder och olika former av utvecklingsarbete
bidrar ocksa till en kompetenshdjning. En vésentlig del
av den kompetenshdjande verksamheten bestér dock
av ett Omsesidigt utbyte av varandras kunskap. Utbytet
bestar dels av det Benner bendmner som personliga
paradigmfall. Paradigmfall adr framstadende situationer
som nagon av personalen erfar. Situationens
enastdende karaktir gor att den blir vigledande och
normgivande i det fortsatta arbetet. Dessa framstaende
situationer dr kridvande fall som engagerar skoterskan
bade kliniskt och emotionellt (Benner, 1993). Genom
att fallen delges till andra kollegor dr de med i att
utveckla yrkesgruppens kunskapsutveckling. Det
forekommer ocksa ett utbyte ndr de i det dagliga
arbetet muntligt forklarar och visar handhavandet av
olika moment som &r ovanliga eller svara. Dessa
utbyten ligger ndra Orrs observationer av hur
reparatdrer av kopiatorer bildar en gemensam repertoar
av erfarenhet genom att dela med sig av sina
erfarenheter. Utbytet av berdttelser om kniviga
problem som Orr bendmner "War stories" &r en central
del i att utveckla deras yrkeskunnande. Dessa
berittelser blir del av kollektivets minne eller det Orr
kallar for "community memory" (Orr, 1996).

Det Orrs observationer dven uppméirksammar &r att
larande 4r en social process. Tillforseln och



minnesforvaltningen av erfarenheter finns utspridd
bland yrkesgruppens medlemmar. Larande ar ddrmed
inte en individuell kognitiv process. Det &r snarare en
social kulturell process. De som tydligast har
observerat detta dr Lave och Wenger. Lave och
Wenger menar att en yrkesgrupp utvecklas genom de
samarbetsformer som anvéinds. Enligt dem &r allt
larande situerat inom en specifik institution -
(community setting) - som definieras av de regler,
procedurer, normer och tillgaingar som av
medlemmarna allmént anses vara kompetent utovande
snarare dn av en tydlig enhetlig kdrna. Med situerat
larande menas dven att kunskap &r relationell i sin
karaktér ddr stdndiga forhandlingar av betydelse pagar.
Forhandlingarna av betydelse sker nédr yrkesgruppens
medlemmar utbyter erfarenhet med varandra i form av
utdvande eller i form av berittelser (Lave & Wenger,
1991).

Vikten av utbyten av erfarenhet pa intensiv-
véardsavdelningen beror till dels av att omfattningen av
kunskap for att klara av alla uppténkliga situationer ar
for stor for att nagon enskild personal ska kunna klara
av det. Darfor maste de forlita sig pa varandras
erfarenheter och kompetens. Nér nagon inte vet hur de
ska utfora ett moment fragar de ndrmaste kollega. Kan
inte denne svara pa frdgan s& gér den vidare till de som
ar 1 tjénst pa de intilliggande salarna. Nista steg &r att
ringa till ndgon. Dérefter slas det upp i handbocker och
manualer. Dessa anses for det mesta vara svargenom-
tringliga och svértolkade och anvénds ofta som en
sista utvdg. Det dr ddrmed en utpraglat muntlig kultur.

De dagliga utbytena av erfarenhet gor att
omvardnadspersonalen dr vana vid att spontant lira ut
till varandra. Under dessa ldrandesituationer kan den
som ldr ut vdva in praktiska tips utifrén sin erfarenhet.
Det som skiljer den erfarna frin den oerfarna enligt
Schon ér att den erfarna intuitivt kan skilja pa det som
ar centralt och det som ér trivialt med situationen och
diarmed peka ut det som bor uppmérksammas (Schon,
1987). Nir personalen fick se filmer av sina kollegor —
(som vi aterkommer till lite senare) — ndr dessa utférde
olika arbetsmoment ansdg de att filmerna var bra just
for att de visade hur ndgon erfaren navigerade genom
arbetssituationen, dvs. den erfarna hade hittat ett bra
sdtt att strukturera upp problemet den hade framfor sig.
De spontana utbyten av erfarenhet i det dagliga arbetet
var personalen ndjda med och ménga menade att
denna typ av ldrande var att foredra dver andra.

3. WORKSHOPS

Vi har arbetat i en tradition av aktivt anvindar-
deltagande under designprocessen. Bl.a har vi haft tre
workshops med personalen dar det fordes en dialog
over centrala fragor som berorde inplaceringen av IT-
stott larande. Fragor som diskuterades var hur ny
teknik paverkar arbetsmiljon, for och nackdelar med

den nuvarande ldrandekulturen, samt vilka teknologier
som kan vara relevanta pd IVA. De tva forsta
workshoparna pekade pa att det fanns stora kvalitéer i
det ldarande som &r integrerat i det vardagliga arbetet
med dess muntliga kultur. Vi ville darfor undersdka
vilka former for IT-stdd som kunde ta till vara pa
detta. Under den tredje workshopen presenterades
dérfor personalen for en mingd olika prototypiska
funktioner. Exempel pa dessa funktioner var: att
anvanda sig av ljudmeddelanden, att kunna bokmérka
viarden fran medicinsk apparatur, att distribuera
information via streckkoder, att anvénda sig av sma
mobila handskdrmar. Det personalen fastnade for var
bl.a. mdjligheten att knyta information direkt till
arbetskontexten via streckkoder samt att via sma
skdrmar ldsa av dessa. Det kom ocksd upp att de
foredrog bildinformation framfor text.

4. UTFORSKANDE EXPERIMENT

Utifrdn det som kom fram pa vara workshops gjordes
ett par parallella utspel. I ett utspel 14t vi personal ga
runt med sma mock-up skdrmar under ett ordinarie
arbetspass for att se hur dessa skulle kunna anvindas
som ldrostdd under arbetet. Det visade sig att det fanns
flera situationer under ett arbetspass dir det kunde vara
relevant att fa upp larostdd ute i arbetsmiljon.

. L
En vardanstdlld visar med hjdilp av en mock-up hur en

handskdrm skulle kunna anvindas som stod for
ldrande i det dagliga arbetet

Vi ldt dven en storre grupp av personalen fa titta pa
korta videosekvenser av olika undervisningsmoment
som spontant filmats pa avdelningen utan forberedelse.
Néir de fick se dessa exempel pd filmade
undervisningssituationer sd menade de att den héar
typen av larandematerial fungerade mycket bra,
eftersom filmerna 1ag néra den vardagliga situationen
nér en kollega visade och lirde ut. Fran var sida var
tanken att de skulle kunna titta pad filmerna i
fickarummet eller pd avdelningens bibliotek déar det
redan finns TV och videoutrustning. De menade dock
att de skulle vilja ha videosekvenserna atkommliga ute



i arbetsmiljon. Utifran resultaten fran workshopparna
forefoll det intressant att prova pa om de olika
designutpelen kunde kombineras.

Vardpersonalen tittar pad ldrandefilmer i fikarummet
pd avdelningen

For att undersoka om kombinationen av kontextualise-
rad information, video och handdatorer kan fungera
gjordes en test med en sjukskoterska. Hon hade aldrig
tidigare satt ihop en CPAP (apparat som understodjer
andning) pd egen hand och fick utan nagot annat stod
an filmsekvenser pa en IPAQ handdator montera ihop
CPAP:en. Pa videosekvenserna beskriver avdelningens
sjukgymnast det sdtt som hon med sin erfarenhet av
apparaten upplever som léttast att g tillvdga p& och
vaver da in praktiska tips och kommentarer om vad
som &r extra viktigt att tinka pa.

videofilm pd en handdator.

For testpersonen var det viktigt att borja med att fa
bekriftat att alla delar fanns pé plats genom att en efter
en jamfora dem med videon. Direfter monterades
delarna efter sjukgymnastens instruktioner. Storre
delen av tiden lyckas hon f6lja med i realtid. Det

berodde delvis pa att hon kunde hélla handdatorn intill
arbetsmomentet vilket gjorde att hon kontinuerligt och
direkt kunde jimfo6ra sina handlingar med filmen och
pa sa vis fa bekriéftat att hon gjorde rétt. Delvis darfor
att filmen inte innehdll négra snabba klipp eller
stillbilder. Det visade sig att det inte behovdes grafiska
element som pilar och text for att filmen skulle
fungera. Nér hon upplevde att hon hade tagit in for
mycket information pausades filmen. Handdatorn ar
latt och de flesta arbetsmoment dven tvahandsgrepp
lyckades hon genomfora samtidigt som hon holl datorn
i ena handen. Vi var osdkra pd om den lilla bilden
skulle réacka till for att ge adekvat information. Vad
som Overraskade oss positivt var att den med stod av
ljudet réckte till och att handdatorns litenhet dessutom
inbjod till att fa bilden riktigt ndra arbetsmomenten.

4. NARHETEN TILL VIDEOMEDIET

Video visade sig vara ett medium som har kapacitet att
lata ldrandet komma nira arbetsmiljon och bli en
integrerad del av det dagliga arbetet. Anledningen till
detta ar att det kan komma ndra den muntliga kultur
som rader pa avdelningen. En forutsittning dr dock att
innehéllet pa filmerna kdnns angeldget i arbets-
situationen och att det ligger ndra den arbetskultur och
de problem som é&r specifika pa arbetsplatsen. Detta
sker genom att produktionen genomfors av personalen
sjdlva och att de forhandlar fram vilket innehall
filmerna ska ha. Narhet uppnés ocksa genom att det ar
kdnda personer som agerar pa filmerna, ndgot
personalen tydligt uppskattat da vi gemensamt tittat
igenom dem. Genom att personalen sjdlva producerar
filmerna fungerar dessa ocksa som en spegling av hur
arbetsuppgifter utférs. Denna spegling bidrar till att
diskussionen och reflektionen bland personalen Gkar
om hur arbetsmoment kan och bor utforas. Redan
under filmningen sker en 6kad grad av reflektion &ver
arbetet ndgot som Binder uppmérksammat i sitt arbete
med att gora ldrandefilmer tillsammans med
maskinister 1 fjaderindustrin. (Binder, 1995) Vi har
ocksd tydligt sett att medvetenheten om att
undervisningsmomentet registreras gor att upplidgget
tinks igenom extra noga av de som blir filmade.
Reflektionen fortsétter sedan nér filmen ses igenom av
kollegor.

En annan forutstittning for att innehéllet i filmerna ska
kdnnas relevant dr att de anpassas till den stindigt
fordnderliga miljon. Genom att materialet &r
egenproducerat uppfylls dven detta vilkor. Exakt hur
ett arbetsmoment utfors och vilka komplikationer som
kan uppsté kan bero pé lokala omstindigheter; vilken
typ av patienter man har och hur dessa samspelar med
apparaten. Det gor att en specifik avdelning utvecklar
en egen larandekultur dédr kunskapen anpassas till de
behov som for tillféllet foreligger. Det finns ingen en
gang for alla given kunskap utan den omprévas och
revideras kontinuerligt. Genom att materialet &r



egenproducerat kan det anpassas till den stindigt
foranderliga miljon.

5. SPATIAL NARHET

Videomediet méste ocksa vara fysiskt ndra och
lattatkomligt 1 de arbetssituationer dér det kan stodja
ett larande. Handdatorn som personalen har mojlighet
att bara med sig i1 fickan mojliggor att de inte behdver
bryta spatialt och mentalt ifran det arbetsmoment som
utfors for att ga till en annan plats och titta pa filmerna.
Omvardnadspersonalens primédra fokus ar pa patient-
erna och de maskiner dessa dr kopplade till. Larande
som dr tétt kopplat till dessa moment fir ett samman-
hang och blir till en integrerad del av arbetet. TV och
video utrustning dr ofta skrymmande och finns séllan i
anslutning till den ordinarie arbetsmiljon.

Videofilmer skulle ocksd kunna visas pa en av de
maénga datorer som ofta finns inom ett par meters
rackvidd. Vi tror dock att sidvdl det mentala som
fysiska avstandet till datorn trots allt dr for langt vilket
gOr att larande som &r kopplat till datorn inte kan bli en
integrerad del av patientarbetet. Omvérdnads-
personalen dr vana vid att hantera komplex
skdrmbaserat medicinsk utrustning. Dessa upplevs
emellertid inte s& langt borta som datorn gor. All
medicinsk apparatur &dr skridddarsydd for specifika
uppgifter. Arbetsstationen dr motsatsen till detta med
sin generella kapacitet som gor att den upplevs
néstintill bottenlds. Enligt Donald Norman kommer
datorns komplexitet och de frustrationer den skapar till
stor del av att det har stoppats in for manga funktioner
i en och samma lada. Om den dessutom ska tillgodose
ménga ménniskors behov sa dkar komplexiteten dnnu
mer (Norman, 1990). Den mentala distansen gor att
arbetsstationerna 1 stort sétt bara anvinds under slutet
av arbetspasset for att skriva i journalsystemet. De blir
darfor aldrig nagon riktig del av sjukskoterskans
primira arbete. En handdator diremot som finns i
fickan och &r skriddarsydd for att enbart visa film har
potential att bli en integrerad del av arbetet. En
forutsdttning for det dr dock att personalen inte
behover leta upp filmerna i en lang menylista eller ett
komplext mappsystem i handdatorn.

Genom att kontexualisera filmerna med hjdlp av
streckkoder slipper personalen leta upp relevant film
pd handdatorn. Det gors genom att streckkoden
placeras pa det objekt filmen handlar om. Darmed kan
den rumsliga organisationen anvéndas som en del av
granssnittet. Att ta till vara pd minniskan forméga att
anvinda objekt i omgivningen for att bli pAmind om
relaterad information har uforskats bl.a. i koncept som
Webstickers (Ljungstrand et al., 2000). Konceptet gar
ut pd lanka objekt till hemsidor genom att klistra
streckkodslappar pé objekten. Dessa kan ddrmed
fungera som anvéndbara representanter till webbsidor
som objektet relaterats till. Genom att streckkoden

lases av far man direkt upp den korresponderande
webbsidan. Ett annat koncept for hur kopplingar
mellan fysiska och digitala objekt kan utformas ar
Videocards (Buur, 2000). Videocards &r sma
papperskort med en bild och rubrik som beskriver
innehéllet i en videosekvens. Grundtanken &r att gora
videosekvenser till gripbara artefakter som kan
anvdndas av designers under en designdiskussion.
Korten kan anvidndas som minnesstdd och genvig till
den videosekvens de representerar. Med hjilp av en
tillhorande streckkod kan klippet snabbt spelas upp sa
fort streckkoden ldses av. Anvindandet av kon-
textualiserad information dr vél etablerat pd IVA. Det
behovs for att hitta rétt i méngden av information. Det
finns skrdddarsydda spddscheman diar medicinen
blandas och likasd finns det ofta tejpremsor pa
infusionspumparna dir det star “morfin” eller “obs
styrkan”.

6. OPPET SYSTEM

Det ar vél ként att larandesystem ofta misslyckas i drift
dérfor att de ar slutna och ddrmed snabbt foraldras
eftersom de inte kan utvecklas parallellt med att
organisationen utvecklas. Darfor foresprékar vi att
IVA producerar och administrerar sina egna filmer pa
avdelningen allt efter de behov som uppstér. Ett 6ppet
larandesystems akilleshil dr dock att mycket merarbete
kravs for att ska det ska vara uppdaterat. Dessutom
fylls innehallet av den som redan kan eller sé lar denna
sig genom att administrera systemet och har dirfor
sjlv inget storre behov av att anvianda systemet vid ett
senare tillfille. Den centrala frigan ar darfor fran
personalens sida: Vad fér jag ut av det? Varfor ska jag
anvinda tid och resurser pd att administrera ett
larandesystem?

Det personalen har att vinna pa med att producera
videofilmer till varandra &r att instruktionerna blir
rikare pa information och ddrmed sékrare &n de text-
och stillbilds-instruktionerna som gors i dag. Skrivna
instruktioner som gors 1 nuldget tar lang tid att forfatta
eftersom texten inte ir bunden till kontexten. Aven om
stillbilder finns med ska texten bendmna, beskriva,
visa och forklara. Visas momentet for nagon behdver
inte spraket vara lika exakt. Det gér att “bendmna”
saker genom att peka. Eftersom videomediet tar
tillvara pa den pedagogiska formaga som redan finns
hos personalstyrkan ligger det betydligt ndrmare den
larandetradition som foredras. Personalen dr vana vid
att 14ra varandra och pé s sitt har de redan repeterat in
sin roll som ldrare och behdver inte dgna nigon
omfattande tid for att forbereda sig for att bli filmade.
Vid filmningen har det darfor séllan behdvt goras
nigra omtagningar och materialet har inte heller kravt
nagon avancerad redigering vilket gor att det ar latt att
producera.



Varje anstélld har eget ansvar for att ha tillrdckligt
med kunskap for att kunna skota sitt arbete. Det finns
dock en medvetenhet pad avdelningen om att de
anstillda 4r beroende av varandras kompetenser.
Fordelningen av ansvar till de olika kompetens-
grupperna dr ett konkret uttryck for att upp-
ratthdllandet och utvecklingen av IVA bygger pa
behovet av att fordela ansvarsomraden till personalen.
Ingen individ kan till fullo vara uppdaterad pa allt.
Denna organisering bygger pa att individerna ser sig
som en del av ett ndtverk ddr specialiseringen inom
respektiv kompetensomrade ar till for att alla ska
utvecklas. Det finns med andra ord ett krav pa att
individens kompetensutveckling &ven ar en resurs till
kollegor.

7. SLUTSATSER

Vi tror att kombinationen av egenproducerade filmer,
handdatorer, och streckkod kan bli en integrerad del av
den dagliga kompetensutvecklingen pa en intensiv-
véardsavdelning. Video har kvaliteter som kan formedla
mycket av den komplexitet som omvardnadsarbetet
bestar av. Genom att filmerna gors av personalen kan
innehallet i filmerna skraddarsys till de behov som
avdelningen for tillfallet har. En viktig aspekt &r ocksé
att filmerna speglar det vardagliga arbetet och
mojliggdér en okad reflektion Over detta. For att
filmerna ska bli en del av den dagliga kompetens-
utveckling behdver filmerna finnas tillgingliga dar
personalen arbetar. Det uppnas genom att filmerna via
streckkoder distruberas ut i brukskontexten.

Vi héaller i skrivande stund pa med att utfora
experiment dir vi engagerar en storre grupp av
personalen i producerandet av filmer. Det &r for tidigt
att siga nigot om resultatet av detta, men en stor del
av personalen dr engagerade och tror sjédlva starkt pa
att kontextualicerad video kan hjidlpa dem med deras
kompetensproblem.

8. OMNAMNANDEN
Tack till vara kollegor i KLIV-projektet: Sue Harden,
specialistsjukskoterska, Else-Maj Rosenlof,

verksamhetschef for IVA UMAS, Thomas Binder,
studioforestdndare for Space& Virtuality, Interactive
Institute samt hela personalen pa IVA, UMAS.
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