CaseConnexion —

udvikling af et virtuelt laeringsmiljo til
sygeplejestuderende

Line Zimmer

Rasmussen

Sygeplejerske, adjunkt, cand.

cur.

University College Lillebzelt
Sygeplejerskeuddannelsen Odense
Blangstedgardsvej 4, 5220 Odense S@

Linda Hauschildt

Nielsen

Afdelingsleder, cand. mag,

master i ikt og lzering
Center for Undervisningsmidler
Karlavej 1, 5270 Odense N

http://forskningsnettet.dk/lom




gy

Abstract

Du mgder ind i dagvagt og efter at have laest
patientjournalen, gdr du ind pd patientstuen. Foran dig i
hospitalssengen ligger 82-drige Fru Andersen, som har brug
for din hjeelp til at blive vasket - men pludselig ringer
eggeuret, og du er ngdt til at slukke for hospitalet og styrte
ud i kgkkenet for at hente lasagnen ud af ovnen, inden den
braender pd.

Denne lidt underlige fremtid er pd vej til at blive virkelighed,
for pd Sygeplejerskeuddannelsen i UC Lillebaelt, UC Vest og
UC Syd arbejdes der med et pilotprojekt, som foregdr i den
online virtuelle verden, Second Life.

Formdlet med artiklen er forst og fremmest at videregive de
erfaringer, som en projektgruppe har gjort i forbindelse med
udvikling af det virtuelle lzeringsmiljg, CaseConnexion. Her
kan sygeplejestuderende traede ind i et virkelighedstro
virtuelt sengeafsnit med en virtuel alter-ego som person,
hvorefter der med udgangspunkt i problembaseret lzering
kan arbejdes med cases og gves i tilknytning til forskellige
simulationer.

Det drejer det sig om at understgtte sammenhangen mellem
Sygeplejerskeuddannelsens teoretiske og kliniske del gennem
arbejdet med cases, hvorfor leeringsmiljgets design har dette
som fokus - hvordan kan interaktive elementer bidrage til,
at sygeplejestuderende leerer at anvende faglige teorier og
metoder til problemlgsning i praksis? Gennem didaktiske



overvejelser skitserer artiklen de principper, som designet
bygger pd, herunder hvilken betydning inddragelse af
professionstaenkningen har for designprincipperne.

Baggrund

Det danske uddannelsessystem star over for en gennemgribende
omstillingsproces for at indstille sig pa fremtidens kompetencebehov og
malgrupper og de heraf afledte leeringsmal, leeringsformer samt
leeringsmidler. Fullan (1993) tegner en profil pa fremtidens arbejdskraft
som varende:

e folk, der kan kommunikere, taenke og blive ved at laere

e folk, der kan udvise positive holdninger og adfeerd samt tage ansvar
og tilpasse sig

e folk, der kan samarbejde med andre

For at na dertil kan man med Qvortrup (1998) sige, at
uddannelsessystemet overordnet skal stgtte tilegnelsen af tre
komponenter, nemlig det:

e at kunne forholde sig til information (meningskompetence)

e atkunne arbejde pa mange forskellige mader - selvstendigt,
sammen med andre, tage og dele ansvar, tage initiativ
(relationskompetence)

e at kunne reflektere over processer (refleksionskompetence)

Disse krav til arbejdskraften og dermed til uddannelsessystemet
synligggres i Sygeplejerskeuddannelsen ved Bekendtggrelse om
uddannelsen til professionsbachelor i sygepleje, idet uddannelsen i
overensstemmelse med den samfundsmaessige, videnskabelige og
teknologiske udvikling samt befolkningens behov for sygepleje, skal
kvalificere den studerende inden for teoretiske og kliniske
sygeplejekundskaber (Undervisningsministeriet, 2008). Gennem
uddannelsen opnar den studerende personlige, praktiske og refleksive
kompetencer, som indeholder elementer, der kan sammenlignes med
Qvortrups. I forhold til uddannelsens faglige indhold og tilrettelaeggelse
leegges der eksempelvis vaegt pa, at varierede studieformer inddrages i
uddannelsen med henblik pa at

"understgtte den studerendes udvikling af kompetence i forhold
til leering, selvstaendighed og samarbejdsevne samt evne til at
skabe faglige fornyelse.”

(Undervisningsministeriet 2008, kap. 2, §5, stk 6)

Der henvises i Feelles National Studieordning til forskellige undervisnings-
og arbejdsformer i den teoretiske del af uddannelsen, herunder



casebaseret undervisning og forskellige former for anvendelse af virtuelle
leeringsmiljger, som bidrager til, at den studerende oplever sammenhaeng
mellem fag og fagomrader samt mellem den teoretiske og kliniske
undervisning. At sidstnaevnte er en prioritet i uddannelsen ses desuden i
Bekendtggrelse om akkreditering og godkendelse af
erhvervsakademiuddannelser og professionsbacheloruddannelser, idet det
her pointeres, at den studerendes laering styrkes i samspil mellem teori og
praksis.(Undervisningsministeriet, 2008) Gennem en vekselvirkning
mellem teoretisk og klinisk undervisning sikres praksisnaerhed og
udvikling af professionsrettet kompetence.

Casebaseret undervisning, der som metode kan tage udgangspunkt i
problembaseret leering, giver den studerende mulighed for at arbejde
kundskabsbaseret og problemorienteret. Det er ifglge Gerd Bjgrke (2003)
betydningsfuldt, at lzeringsmetode og studieformer i en uddannelse haenger
sammen med de opgaver, som de studerende stilles over for som
uddannede:

"Studerende skal ikke kun hgre om, laese om og tale om, men de
skal arbejde med opgaver, der er identiske med de opgaver, de
senere bliver stillet overfor. Sdfremt de skal veere problemlgsere
i deres fremtidige arbejdsliv, skal de traene problemlgsning i
deres studiesituation. De skal udvikle forstaelse af bade
sammenhange og egen refleksion samt udvikle ansvar for
problemlgsning.”

(Bjgrke 2003:22)

Problembaseret leering som metode giver muligheder for brug af it pa
mader, som er badde motiverende og meningsfulde og nye strategier i
forhold til anvendelse af it bliver foreslaet i forhold til at uddanne
studerende i et samfund i forandring (Polson, Farmer, 2002, Nichols,
Renwanz-Boyle, 2001, Skiba, 2008). Integrering af it i undervisning giver
mange uddannelsesmaessige fordele, nar det sker pa baggrund af
padagogiske overvejelser og de studerendes evne til lzering understgttes i
hgjere grad, ndr undervisere anvender varierede undervisnings- og
arbejdsformer til at skabe laeringsmiljg, s som f.eks. virtuelle (Andreasen
2002). Ved anvendelse af virtuelle leeringsmiljger som en del af
uddannelsens varierede studieformer stgttes den studerende desuden i at
opbygge informationskompetence og it indgar i undervisningen og i
leereprocesser med henblik pd at understgtte og udvide forskellige former
for interaktion (Undervisningsministeriet, 2008). Det kan veere internt i
uddannelsen samt eksternt, da et virtuelt leeringsmiljg kan:

"stgtte samarbejdsprocesser og refleksiv kommunikation mellem
personer der ellers ville have studeret adskilt” samt "szette



studerende i forbindelse med personer eller kilder uden for
uddannelsesverden.”
(Andreasen 2002:47)

Dette indeholder muligheder for etablering af samarbejde bade nationalt
og internationalt.

En variation i studieformer giver endvidere mulighed for at imgdekomme
forskelle i de studerendes leeringsstile. Den teoretiske undervisning bgr
derfor veere sammensat af visuelle, auditive, taktile, kinzestetiske og
verbaliserede elementer samtidig med at der tages hgjde for en analytisk
eller global lzeringsstil - om de studerende tilegner sig viden i sma bidder
ad gangen eller som et samlet overblik fra starten (Lauridsen, 2007). Dette
fokus pa leeringsstile ses desuden i Region Syddanmarks Uddannelses- og
leeringsstrategi, hvor ggning af kreativitet i uddannelserne er et
indsatsomrade. Det papeges, at

"gget anvendelse af alle sanser/intelligenser fremmer
indleeringen og motivationen for leering gges. Dette vil medvirke
til, at flere gennemfgrer en uddannelse.”

(Region Syddanmark 2008:10)

[t naevnes som et element, der kan vaere med til at gge kreativitet og som
skal medteenkes i undervisningen.

Med udgangspunkt i problembaseret leering som metode, et krav i
Bekendtggrelsen om at de sygeplejestuderende udvikler
informationskompetence samt et gnske om at understgtte de studerendes
forskellige leeringsstile ved inddragelse af mere varierede studieformer
blev pilotprojektet, CaseConnexion igangsat i maj 2009, afprgves i
november 2009 og evalueres i januar 2010.



Pilotprojektet som proces

Projektet kan inddeles i tre processer:

e Opbygning og udvikling af virtuelt leeringsmiljg
e Udvikling af cases til virtuelt leeringsmiljg
e Afprgvning af virtuelt lzeringsmiljg i undervisningskontekst

De to fgrstneevnte processer foregar sidelgbende, mens den sidste, der
omhandler afprgvning, ligger i forlaengelse af de andre to. Alle tre
processer har dog i selve forlgbet indflydelse pa hinanden og er athaengige
af hinanden. I disse tre processer deltager undervisere, repraesentanter fra
klinikken, medarbejdere fra Center for Undervisningsmidler, Second Life
developere og sygeplejestuderende.

Fire workshops er omdrejningspunktet i forhold til de tre processer. Pa
workshop 1 og 2 deltog undervisere og kliniske vejledere og de to
workshops havde fglgende formal:

e Afdakning af forventninger og forestillinger om brug af virtuelt
sengeafsnit i undervisning

e Tydeligggrelse af ligheder og forskelle i casebaseret undervisning
pa sygeplejeskoler

e Synligggrelse af problemfelter oplevet i klinikken

e Afgreensning og beslutning om pa hvilket modul cases skal
anvendes

e Idégenerering og input til sygeplejefaglige cases

e Udvikling af prototype pa cases, der sikrer anvendelighed i forhold
til alle sygeplejeskoler

Workshop 3 og 4 havde fokus pa afprgvningen af det virtuelle leeringsmiljg,
herunder planleegning af afprgvning lokalt i forhold til skemalaegning, hold
og undervisere samt introduktion til Second Life.

Sidelgbende med workshops har der veret et teet samarbejde med Second
Life developere med det formal at opbygge og udvikle leeringsmiljget ud fra
de cases, som blev udarbejdet af den sygeplejefaglige gruppe.

De tre processer med de fire workshops som omdrejningspunkt kan ses i
denne visuelle tidsplan for pilotprojektet:



Didaktiske begrundelser for valg af Second Life

Flere tekniske platforme er overvejet til udvikling af det konkrete
leeringsmiljg. Valget er faldet pa Second Life. Second Life er en online
virtuel 3D verden, som ejes og drives af det amerikanske firma Linden Lab.
Second Life blev dbnet for offentligheden i 2003 og har siden gennemgaet
en udvikling fra et meget omtalt socialt mgdested og til et sted, hvor der
eksperimenteres med de paedagogiske muligheder i en 3D virtuel verden.

Second Life er en virtuel verden, som pa mange mader minder om den
normale virkelighed, men uden de begraensninger, som findes her. Second
Life har ikke forud definerede mal, som man f.eks, finder deti 3D
computerspil og deltagerne i Second Life opbygger selv den ramme, som
den sociale interageren foregar i. Deltagerne agerer i Second Life i form af
en personlig avatar. Avataren kan bevaege sig rundt i de opbyggede miljger
i Second Life og kommunikere med andre avatarer via chat eller voice.
Avatarerne kan alene eller ssmmen med andre avatarer opbygge miljger
med landskaber, huse og interaktive faciliteter, der understgtter miljgets
formal.

Miljgerne kan veere abne for alle andre avaterer, eller adgangen kan
begranses, sa kun relevante avatarer har adgang.

Second Life er gratis, nemt tilgaeengeligt og kraever kun en computer og en
internetforbindelse. Derfor vil de studerende kunne anvende miljget
uafhaengig af tid og sted.

e Der kan opbygges et leeringsmiljg i Second Life, der i udformning
kommer meget teet pa det konkrete fysiske miljg, som de
studerende mgder i praksis - i dette tilfeelde et sengeafsnit.



e Den studerende kan bevage sig rundt i miljget i skikkelse af en
personlig avatar og mgde og kommunikere med andre avatarer, der
ogsa er individuelle og personlige.

e Eksterne personer med serlige faglige kompetencer kan nemt
inviteres ind i miljget i skikkelse af deres avatar og bidrage med
efterspurgt viden og kompetence.

e Interaktive leeringsobjekter kan relativt nemt indszettes og
udskiftes i miljget, sdledes at der kan skabes progression i de
studerendes leering.

e Der er varierede kommunikationsmuligheder, som ggr det muligt at
kommunikere mundtligt og/eller skriftligt i plenum, i afgraensede
grupper eller mellem enkeltpersoner.

Miljget er fleksibelt og kan lgbende justeres og tilpasses til aktuelle
behov.

Inspiration fra andre laeringsmiljger

Over de seneste ar har uddannelsesinstitutioner verden over vist en
stigende interesse for brug af online 3D virtuelle verdener med formal
knyttet til uddannelse, traening af feerdigheder og brug af simulationer.

[ forbindelse med opbygningen og udviklingen af CaseConnexion er der
nationalt og internationalt sggt empiri udviklet af andre
uddannelsesinstitutioner. Nogle af de uddannelsesinstitutioner inden for
sygepleje, som er leengst fremme vedr. udvikling af leeringsmiljger i Second
Life, er Tacoma Community College, University of Kansas School of Nursing,
University of Wisconsin Oshkosh College of Nursing og Glasgow Caledonian
University School of Nursing, midwifery & Community Health.

Der er forskel pa, hvor langt udviklingen og afprgvningen er niet de
forskellige steder, men samlet set tegner sig et billede af positiv respons fra
undervisere og studerende. Der peges dog ogsa pa forhindringer sa som
stejl leeringskurve i starten, nar undervisere og studerende skal laere at
anvende Second Life og det faktum at ikke alle studerende er positivt stemt
over for brug af computere i en undervisningskontekst (Schmidt, 2009,
Skiba, 2009, Warren, 2009, Hansen, 2009), hvilket der ogsa sattes fokus pa
i pilotprojektet CaseConnexion.

Empirien er sdledes Igbende blevet inddraget i pilotprojektets processer
med det forbehold, at der i flere undersggelser papeges, at udviklingen af
disse leeringsmiljger stadig er pa et tidligt stadie og de indeholder mange
uudnyttede potentialer, der endnu mangler at blive udforsket (Hansen,
2008, Kamal, 2008, Linton et al. 2008, Sivan, 2008, Skiba, 2007).



Opbygning og udvikling af virtuelt laeringsmiljg

DIMAN

Sengeafsnittet blev opfgrt pa en g i Second Life indkgbt til formalet og selv
opbygningen blev varetaget professionelle udviklere af leeringsmiljger i
Second Life. Det blev besluttet, at det virtuelle lzeringsmiljg skulle
opbygges, sa det kommer sa teet et sengeafsnit pa et hospital som muligt
bade i udformning og i indhold, idet der gnskes et leeringsmiljg, der er
malrettet den profession, som de studerende er ved at uddanne sig inden
for. Projektgruppen er dog opmaerksom p3, at sygeplejerskens
virksomhedsfelt ogsd omhandler f.eks. hjemmesygepleje og psykiatri og
derfor ikke kun sygepleje pa et somatisk sengeafsnit, men grundet

projektets status som pilotprojekt er sengeafsnittet valgt som afgraensning
med gnske om videreudvikling.

Det blev diskuteret, om der skulle tages udgangspunkt i et helt konkret
sengeafsnit pa et af regionens sygehuse, men dette blev forkastet, idet
sygeplejestuderende gennem uddannelsen mgder mange forskellige
hospitalsafdelinger, og det derfor ikke har serlig betydning for
identifikationen, at det er en helt bestemt afdeling pa et helt bestemt
sygehus, der er opbygget. Det kan tveertimod virke forstyrrende for de
studerende, som er tilknyttet andre sygehuse.

Pa den baggrund er der udarbejdet en skitse over et sengeafsnit, som
indeholder de rum, der normalt er i et sengeafsnit, som f.eks. patientstuer,
badevzerelse, depot, linneddepot, skyllerum og medicinstue. Der szettes
dermed fokus pa genkendeligheden af rummene og deres funktion i stedet
for selve sygehuset, hvilket Begg et al. (2005) fremhaever betydningen af,
idet autenticiteten af leeringsmiljget og vaerdien af de problematikker som




de studerende skal arbejde med, har en afsmittende effekt pa motivationen

for fordybelse og dermed leeringsudbyttet.

Skitsen over sengeafsnittet har fglgende udformning:

Sengeafsnittet bestar af

en modtagelse og gangarealer indrettet med de faciliteter, som
normalt findes i modtagelsen pa et moderne sygehus. Skranke med
computerarbejdspladser og telefon, sofagruppe osv. De opstillede
computere fungerer interaktivt, sa det er muligt at hente
patientoplysninger pa computeren.

et mgderum indrettet med mgdebord og stole samt et antal
whiteboards, hvorpa det er muligt at uploade individuelle
preesentationer.

to patientstuer med patienter. Begge stuer indeholder senge,
sengeborde, hdndvask og afskaermning, sd indretning er
genkendelig i forhold til praksis. Samtidig er der i rummet
interaktive elementer, som stgtter den studerendes leering og
treener den studerende i de gnskede procedurer.

skylle- og linnedrum med en raekke interaktive elementer, som
treener den studerende i konkrete sygeplejefaglige procedurer.
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Tanken med denne opbygning er, at de sygeplejestuderende pa
computeren i modtagelsen kan fa data om den patient, som de er tilknyttet
svarende til E(lektronisk) P(atient) J(ournal). Derefter kan de ga ind pa
stuen, hilse pa patienten og blive praesenteret for oplaegget til den
problemstilling, som de skal udlede og arbejde med gennem patientens
kommentarer.

Med udgangspunkt i skitsen over sengeafsnittet er der dog saerlige forhold,
som man skal tage i betragtning i forhold til design, nar avatarer i Second
Life let og ubesvaeret skal kunne bevaege sig rundt i den virtuelle bygning
og for at interaktive elementer kan fungere individuelt, ubesveeret og uden
at forstyrre hinanden:

e Rum og gangarealer skal vare store og brede
e Der skal vere hgijt til loftet
e Der skal vaere god plads mellem de enkelte elementer

Udvikling af cases til virtuelt laeringsmiljo

Det baerende padagogiske princip er, at leeringsmiljget skal laegge op til
problemlgsning, samarbejdende leering og vaegte den studerendes
leereproces. Det centrale i problembaseret leering og dermed i
leeringsmiljget er udvikling af de studerendes faglige kundskaber og
feerdigheder i forhold til at identificere, formulere og analysere problemer i
praksis i samarbejde med andre og tage reflekteret stilling til
handlemuligheder og lgsninger pa et afklaret veerdigrundlag. Det drejer sig
ogsa om, at de sygeplejestuderende udvikler nogle strategier for leering, der
kan veere virksomme i et langt, lzerende arbejdsliv. En af de didaktiske
konsekvenser er, at undervisningens fokus bliver flyttet veek fra
underviserens formidling af et fagligt pensum og over pa en funktionel
faglighed, der leegger vaegt p3, at de studerende laerer at anvende faglige
teorier, begreber og metoder til problemlgsning i praksis.

Pa den baggrund har udviklingen af cases til det virtuelle sengeafsnit taget
udgangspunkt i, at de studerende skal opleve, at problemet praesenteres,
hvorefter de kan identificere laeringsbehov, sa de kan forsta, mestre og lgse
problemet. Der tages udgangspunkt i en problemsituation og ikke i fag. Ud
fra problemsituationen kan de studerende opdage, hvilken viden og
kunnen de har brug for for at kunne handle kompetent. Professionsrettet
kompetence omfatter her viden, feerdighed og holdning.
Problemsituationen skal vaekke undren, da den skal danne udgangspunkt
for forhold, der traenger til neermere udredning, belysning og forstaelse. De
studerende arbejder eksemplarisk ud fra en problemsituation, som skal
kunne bruges som eksempel for andre problemsituationer.
Problemsituationen skal vere sa praksisnaer som mulig. For sikre casens
autenticitet er casen udviklet af repraesentanter fra klinisk praksis og
undervisere fra Sygeplejerskeuddannelsen og det blev besluttet, at casen
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skal veere kompleks med mange data og flere problemstillinger frem for en
mere afgraenset case med kun et bestemt fokusomrade. Begrundelsen er, at
de studerende mgder patienter med komplekse problemstillinger i praksis
og her med hjzlp fra vejleder gver sig i at afgraense i forhold til den
studerendes niveau i uddannelsen.

Den udarbejdede case til pilotprojektet retter sig mod
sygeplejerskeuddannelsens modul 2, hvor delelementerne inden for
professionsrettet kompetence kan betragtes som f.eks. viden om teoretiske
forhold der knytter sig til grundlaeggende behov med inddragelse af
praksis-, udviklings- og forskningsbaseret viden samt identifikation af
forhold der har betydning for patientens oplevelse af velvaere knyttet til
grundlaeggende behov. Faerdigheder ses som bl.a. argumentation for og
anvendelsen af kliniske metoder knyttet til grundleeggende behov, mens
holdning kan forstas som f.eks. inddragelse af sygeplejens veerdigrundlag i
samarbejdet med patienten om at udfgre grundleeggende
sygeplejehandlinger i forhold til de grundlaeggende behov. Casen
omhandler derfor en @ldre dame, som indlaegges pga.
vejrtrakningsbesveer. Casen strakker sig over en dagvagt, hvor patienten
har behov for hjelp i forskellige situationer, sa som ved kropsvask,
vejrtrakningsbesvaer og svimmelhed ved stillingseendring. Det er i forhold
til patientens grundlaeggende behov, at de studerende skal udgve sygepleje
og opna viden, feerdigheder og holdning, hvilket har dannet grundlag for
udvzelgelsen og designet af de interaktive elementer.

Fra papir til Second Life

[ fgrste omgang blev casen udarbejdet som et tekstdokument, der
efterfglgende blev splittet op og sat ind i en skabelon. Skabelonen har
fungeret som styringsredskab for opbygningen af lzeringsmiljget og
dermed i samarbejdet mellem projektgruppe og Second Life developere.
Analysen af casen med henblik pa design af interaktive elementer kan
illustreres pa folgende made:

Udklip af tekst fra case:

Johanne vil gerne have hjzlp til at komme ud af sengen, sa du beder hende
om at vende sig om pa siden og stgde fra med armen, sd hun kan komme op
og sidde pa sengekanten. Da hun sidder pa sengekanten, klager hun over, at
hun bliver svimmel. Samtidig far hun et hosteanfald og hoster rigeligt med
sejt sekret op. Du giver hende et stykke cellestof til expectorat.

Tekst fra case er med udgangspunkt i problembaseret laering som metode
og vaegt pa problemlgsning i praksis analyseret og indsat i skabelon, der
viser design af interaktive elementer:
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Stue 2: Ved klik pa patient, der
sidder pa sengekant, kommer
notecard med tekst:

"Jeg foler mig svimmel, efter du
hjalp mig op at sidde."

Klik pé relevante
sygeplejehandlinger (patienten skal
ned og ligge, patienten skal blive
siddende osv.)

Hvorfor bliver patienten svimmel?
Placer satninger rigtigt pa tegning

Diagram over refleksmekanismer i
forhold til blodtryk + saetninger

Patient sidder pa
sengekant og ved klik
hores produktiv hoste,

hiven efter vejret

Patienten siger: "Jeg kan
ikke forsta, at jeg er sé traet
og hoster sddan noget
gront stads op."

Nar udstyr er hentet: du
skal nu i samarbejde med
patienten tage en prove
fra.

Studerende gar tilbage pa
patientstue og ser om
udstyr er pa rullebord - ©

Du skal tage ekspectorat
fra til dyrkning og
resistens. Find udstyr til
procedure

\ J
4 N
Studerende gar til depot og
klikker pa cellestof,
spyttekrus med lag,

handsker, affaldspose.

Opstil punkter for
fremgangsmade i rigtig
rekkefolge ©

7

Patienten vil gerne ligge i
sengen bagefter . hvordan
skal hun lejres? Klik pa
korrekt billlede

\

Fire tegninger af
forskellige lejringer
(Fowlers leje, sideleje,
rygleje, patient gledet ned)

\

S
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Principperne for designet af de interaktive elementer tager udgangspunkt i
undersggelser af, hvordan sygeplejestuderende leerer sygepleje i praksis,
hvor tilegnelse af feerdigheder i form af procedurer er vigtige sammenholdt
med observationer af patienten(Nielsen, 2007).

De interaktive elementer bestar derfor af billeder, tekst og lyd, saledes
leeringsmiljget er sammensat af visuelle, auditive, taktile, kinaestetiske og
verbaliserede elementer. De studerende kan gve procedurer, hvor
reekkefglgen har betydning i forhold til at overholde f.eks. hygiejniske
principper og de kan pa billeder observere patientens hud og ved lyd hgre,
hvordan patientens hoste er.

1: Hej, Niirs

I forbindelse med udviklingen har det vaeret vigtigt med meget konkrete
overvejelser i forhold til, hvad der uden for stort besveer rent teknisk kan
opbygges af interaktivitet i Second Life og hvordan interaktiviteten ikke
styrer de sygeplejestuderende, sa principperne i problembaseret leering
mistes.

Hvis interaktiviteten giver de studerende svaret i form af f.eks. tre punkter,
som de kan klikke pd, vaekker problemstillingen ikke undren og danner
derfor ikke udgangspunkt for forhold, der behgver naermere udredning,
belysning og forstdelse. De interaktive elementer veksler derfor mellem
opgaver, hvor de studerende har svarene i form af seetninger, men hvor
saetningerne sa skal placeres i korrekt raekkefglge og opgaver, hvor de selv
skal formulere svaret.
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Afprgvning af virtuelt laeringsmiljg i
undervisningskontekst

Det omtalte leeringsmiljg opfattes som et pilotprojekt og de indhentede
resultater kommer til at danne udgangspunkt for en konkret vurdering af,
om virtuelle leeringsmiljger pa det sygeplejefaglige omrade indeholder et
laeringspotentiale, der skal udbygges, hvorfor introduktion og afprgvning af
miljget samt evaluering af de konkrete resultater spiller en helt central
rolle i det videre projektforlgb.

Det virtuelle laeringsmiljg skal ses som et supplement til den allerede
eksisterende undervisning og som en del af de varierede studieformer, som
sygeplejerskeuddannelsen bestar af. Leeringsmiljget skal derfor anvendes i
et samarbejde mellem undervisere og studerende, hvorfor der ogsa er lagt
op til, at de studerende kan reflektere og sgge vejledning hos den
tilknyttede underviser, der ogsa vil veere til stede i Second Life. En
afprgvning og efterfglgende evaluering indeholder derfor mulighed for at
se, hvorvidt cases i et virtuelt leeringsmiljg kan give sygeplejestuderende
mulighed for at arbejde kundskabsbaseret og problemorienteret og om det
som studieform understgtter de enkelte studerendes leeringsstile. Et andet
omdrejningspunkt bliver en vurdering af om et virtuelt lzeringsmiljg som
studieform kan anvendes og integreres pa alle uddannelsens niveauer.

Forberedelse af undervisere og studerende

Den fgrste forudsaetning for, at afprgvningen kan gennemfgres med succes
er dog, at de tekniske udstyr pa uddannelserne kan handtere Second Life.
De ngdvendige porte i netvaerket skal veere dbne og computerne skal have
standard grafik- og netkort. Det er vigtigt, at der er fokus pa dette, da
oplevelsen af ikke at kunne komme pa Second Life de fgrste gange, man
prgver, kan gdelagge motivationen.

Dernaest skal de undervisere, der bruger Second Life i undervisningen have
introduktion til, hvordan Second Life fungerer. Erfaringsmaessigt har
Second Life har en stejl indleeringslaeringskurve i starten. At agere i en 3D-
virtuel verden er en ny og uvant for de fleste og det kreever grundig
instruktion og support inden ibrugtagningen af leeringsmiljget for at sikre,
at underviserne kan agere i miljget tilstraekkelig sikkert og kompetent til, at
de er trygge ved at agere i miljget i en undervisningssammenhaeng.
Ligeledes er det vigtigt, at der er adgang til hurtig support i forbindelse
med ibrugtagningen af leeringsmiljget i undervisningssammenhaeng (Skiba,
2009, Schmidt, 2009).

Der er derfor afviklet 6 timers workshop i Second Life for de involverede
undervisere samtidig med at der udvikles en brugervejledning specifikt til
leeringsmiljget.
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Pa workshoppen blev underviserne ud fra pa forhand definerede opgaver
instrueret i de grundlaeggende funktioner, som det er ngdvendigt at kende
for at kunne agere nemt og sikkert i Second Life f.eks.
navigationsfunktioner, oprettelse af venner og landmarks og funktioner
knyttet til avatarens udseende.

Endvidere lzerte underviserne at kommunikere pa forskellige niveauer - til
enkelte avatarer og til mindre eller stgrre grupper og at uploade
praesentationer pa leeringsmiljgets whiteboards.

I forhold til de studerende er der en lignende problematik. De introduceres
derfor pa lignende made som underviserne gennem lektioner, der
skemalaegges.

Derudover vil der i forbindelse med ibrugtagningen af leeringsmiljget i
undervsiningssituationen veere adgang til hurtig og kvalificeret support.

Det leegges endvidere op til, at der i forbindelse med den konkrete brug af
leeringsmiljget vil ske en udbredt sidemandsopleering og videndeling, og
denne vil blive understgttet af en konkret vidensopsamling i et dertil egnet
medie.

Konklusion

Udviklingen af leeringsmiljget til Sygeplejerskeuddannelsen i UC Lillebzelt,
UC Vest og UC Syd har vaeret en omfattende, men ogsa meget afklarende
proces, hvor paedagogiske/didaktiske hensyn og tekniske muligheder har
skullet spille sammen om at opbygge et konsistent og udviklende
leeringsmiljg, der kan understgtte de sygeplejestuderendes teoretiske og
praktiske leering og samtidig veere let tilgeengelig og i hgj grad
selvinstruerende. Principperne for designet af de interaktive elementer
tager udgangspunkt i sygeplejepraksis — hvordan ser praksis ud og hvordan
leerer sygeplejestuderende i praksis, sa leeringsmiljget kan bidrage til
anvendelse af faglige teorier og metoder til problemlgsning? Disse
principper kan givetvis overfgres til andre professionsrettede uddannelser,
hvorfor erfaringerne fra dette pilotprojekt videregives.

Den fremtidige afprgvning af miljget i den konkrete undervisningssituation
er naeste skridt og vil givetvis betyde, at der skal ske justeringer i forhold til
konkrete cases og funktionalitet, men vi forventer, at miljget vil bidrage til
at gge de studerendes leeringsmuligheder som en del af de varierede
studieformer pa Sygeplejerskeuddannelsen.
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