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1. INTRODUKTION

1 Dagens Forskning 22/10 2002 presenterar Lars Philipson,
professor vid LTH, ett antal utbildningsproblem [1].
Symptomen #r att studenterna inte beharskar elementar
forméiga att tinka ftoljdriktigt. Nyckelbegrepp anvinds som
tomma ord. De forstdr inte hur man anvénder lagar och
torklaringar inom naturvetenskap och teknik.

Vi tror att det finns tvd problem bakom denna beskrivning.
Det ena har att gora med formella modeller, det andra med
elementir formdga till intellektuellt hantverk. Det 4r det andra
problemet vi hir diskuterar.

En central del av det intellektuella hantverket bestdr i att
kunna bygga upp ett eget foljdriktigt resonemang och att kunna
uppfatta strukturen hos andras resonemang, exempelvis
forklaringar, hypotesprévning och motiveringar av beslut.

[ det gamla elituniversitetet kunde en liten grupp ldrare i den
ditida utbildningens hantverksmissiga former selektera fram
studenter med denna formdga. [ den  moderna
massutbildningen idr det Gnskvirt att en stor grupp larare kan
utbilda studenter i stor skala. Ar detta mojligt?

Véra resultat baseras pa att vi nu i den lilla skalan har
utprovat begrepp, metoder och tekniker. I princip borde de
kunna tillimpas i massutbildningens stora skala. Under 1999-
2002 har vi med stod av Radet fér Hogre utbildning byggt och
utprovat Athena programvara och utbildningsmoduler som
stod for konsten att resonera. P& laboratorienivd fungerar
metoden och torsok pégar vid BTH for at skala upp
anvindningen. Beskrivningar och programvara finns pa
http://www.athenasoft.org/ [2].

[I. TRADITIONENS TYSTA KUNSKAP STOPS OM | SOCIALA
SPEL OCH TEKNOLOGI

Vir grundidé #r att det intellektuella hantverket linge varit
torankrat i en tradition. Besldktade begrepp kan vara Kuhns
term  “paradigm”  eller  Philipsons  begrepp  "det
naturvetenskapliga synsittet”.

Begreppet "tradition" fokuserar hur kognitiva och sociala
kunskapsmoment integreras med manskliga aktiviteter. Det
finns teoretisk kunskap, metoder samt praktisk torméga att
anvinda dem i problemidsning. Férmégan framvisas typiskt i
en social omgivning (verkstad, laboratorium, seminarium) i ett
slags spel mellan aktorerna.

Utovade traditioner vilar ofta pa "tyst kunskap". Det
begreppet kan mystifieras med olika metaforer 1 riktning mot
att kunskapen "sitter” ndgonstans, och sitet brukar lokaliseras
till ryggmirgen, indlvorna (gut feeling), fingertopparna
(Fingerspitzgefiihl), kroppen eller viggarna.

Virt forslag ar att istdllet betrakta den i sammanhanget
intressanta "tysta kunskapen” som en fbreteelse mellan
mannniskor, ungefdr som en tyst dverenskommelse kan skapa
social  koordination [3]. Enkla exempel pi sddan
mellanminsklig tyst kunskap kan vara kroppsavstand i olika
kulturer, turtagningsregler for vem som fér ta och fordela ordet
och under vilka villkor. Typiskt for den tysta kunskapen inom
praktiska, professionella och vetenskapliga traditioner &r att
den 4r visentlig for att man skall kunna genomféra vissa
gemensamma handlingar.

Till mystifikationerna om tyst kunskap hor att den inte kan
explicitgéras. Enligt var uppfattning 4r det mer fruktbart att se
saken s att samma kunskap i vissa situationer kan ha en tyst
funktion, ungefir som en tyst gverenskommelse, men att den i
andra sammanhang kan fokuseras och explicitgoras.
Grammatiken for vart modersmal har normalt en tyst funktion
da vi talar men det dr mgjligt for specialiserade lingvister att
formulera en grammatik som beskriver de sprikregler som i
tysthet styr ménniskors samtal.

Vi kan nu beskriva vair huvudtanke. Det tidigare
intellektuella hantverket odlades inom en tradition i form av
tyst kunskap. Den kunskapen innefattade bdde kognitiva
moment i form av teorier, metoder, problemlésningsmetoder
och typexempel och sociala spelregler for hur man anvinder
dessa kognitiva moment mellan ménniskor. Exempelvis kan en
disputation likna en delvis formaliserad verbal duell.
Seminariet 4r ett annat exempel p& en sddan kombination av
kognitiva metoder och sociala spelregler [4].

Ofta #r kognitiva och sociala spelregler sammanflitade. Att
dra slutsatser och att argumentera for dem 4r en kognitiv
firdighet men utdvandet av den beror av om Du ir en
hypotesprovande forskare, en &klagare eller en forhandlare. De
kognitiva fardigheterna 4r delvis desamma - att bygga
slutledningar - men det kognitiva momentet ger isolerat ingen
framgang om aktoren inte formdr att i tal och skrift integrera
argumentationen med sin sociala roll.

For att lyckas vil méste aktorer behirska bide de kognitiva
teknikerna och spelreglerna. For att utbilda aktorer strivar vi
dirfor efter att explicitgéra den tysta kunskap som finns i de
kognitiva teknikerna och i de sociala spelreglerna.

Milet med utbildningen #4r emellertid inte frimst att
studenterna skall lara in vdra explicita beskrivningar och
analyser. Vart vetande om kognitiva tekniker och sociala
spelregler skall omvandlas till kunnande hos studenterna.
Kunnandet  omfattar  frimst  arbetsprocedurer  och
analysformaga och i ligre grad en fix repertoar. Den metod vi
valt att anvdnda oss av for att uppnd detta kan enkelt
sammanfattas i form av féljande recept.

I1I. RECEPT (GENERISKT)

Ingredienser
32 studenter, | ldrare.
32 st CD-ROM: Athena programvara (gratis frin
http://www.athenasoft.org/)
& datorer (en for varje studentgrupp)
Bildspel for lektion (gratis trén
http://www.athenasoft.org/)
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Ovningstext plus digitalisering for datorlaboration i
analys/syntes.

1 heldag med térmiddagslektion och eftermiddags-
datorlaboration i argumentationsbyggnad

| heldag med argumentationsspel

| halvdag med rittning och bedémning av
inlamnade ATHENA-uppgifter

Vi utgr frin [ ldrare och 32 studenter som indelas i 8
grupper.  Under formiddagen forsta dagen utdelas
areumentationsuppgifier for respektive grupper. En lektion i
argumentationens elementa och anvindningen av ATHENA
programvara genomfors. Under eftermiddagen uttor respektive
studentgrupp en datorlaboration dir de analyserar eller
syntetiserar argumentation.

Speldagen beriknas till 8 timmar verksamhet plus en
timmes lunchpaus. Varje spel beriknas till 2 timmar, vilket
inkluderar pauser mellan spelen. Spelen har forberetts av
studenterna i form av ett argumentationsunderlag som
upparbetats i ATHENA. Underlaget dr en plan och tversikt
over argument och motargument som ligger till grund for
agerandet under speldagen. Detta underlag finns i form av en
ATHENA-fil som mailas till lirare och betygsitts.

Det dr tnskvirt att studenter dr aktiva dven da de sjilva inte
spelar. Vi har lost det problemet genom att gora spelen
komplexa och att utnyttja s.k. "skyddsanglar”. Ett exempel
klargér hur ett spel kan utformas.

IV. HUR DET FUNGERAR

Studenter i foretagsekonomi pa tredje &ret tér i uppgift att ta
fram beslutsunderlag for ett existerande foretag. Spelfiktionen
dr ett sammantride inne pa foretaget. Alla 8 studentgrupperna
iir aktiva i en spelomgédng enligt nedan.

Spel I: Nykopings kommun
Projektgrupp For 1
Projektgrupp Mot 2
Skyddsédnglar For 3
Skyddsédnglar Mot 4
Ledningsgrupp 5
Skyddsénglar 7
Styrelse 6
Skyddsdnglar 8

Schemat innebiir att spel I avser en anbudstorfrdgan fran
Nykopings kommun. Tvd projektgrupper har tagit fram
beslutsunderlag, den ena for, den andra emot. Spelet
representerar ett sammantride styrt av ledningsgruppen i
foretaget. Styrelsen &hdr motet.

[ fas 1 av spelet argumenterar de tva utredningsgrupperna. I
tas 2 har ledningsgrupp och styrelsegrupp sammantraden diir
man tar ett beslut (pd det presenterade underlaget) om
Nykopings forfrigan skall antas eller forkastas. Varje
aktorsgrupp har en grupp skyddsinglar som &vervakar,
beskriver, analyserar och utvirderar sin aktdrsgrupp.

V. RESULTAT [ OLIKA KURSER

Vi har under &ren 1999-2003 genomfort tre typer av spel i
olika grupper.

Speltyp Antal studenter. | Antal studenter. 3
Nybdrjare ar eller senare

samt professionella

Expertdueller infor 72 69

storpublik

Seminariespel 11 6

Radgivning i 26 29

foretagsspel

I utvirderingar anger 65% av studenterna att de ldrt sig
bittre genom Athena kombinerat med spel medan 1% anger att
de lirt sig simre dn med traditionella metoder.

VI. PROGRAMVARAN ATHENA. VAD AR POANGEN?

Athena programvara 4r en JAVA-applikation som stodjer
byggandet, utvirderingen  och rapporteringen  av
argumentation. Det kan anvindas antingen for att bygga upp
egen argumentation eller f6r att anaysera argumentationen i en
vetenskaplig eller juridisk text.

Athena fungerar genom att programvaran externaliserar
logiska relationer och premisser. Inre mentala processer kan
dirigenom externaliseras och genomfdras av grupper. Ett
gemensamt granssnitt mojliggér for liraren att f insyn i
gruppernas kognitiva processer. Enkla programvarufunktioner
eliminerar studenters rutingéra (producera snygga rapporter).
ATHENA underldttar ett experimenterande forhallningssitt
under inldrningen genom enkelheten i att bygga och bygga om
trid samt mojligheten till att Angra eller spara mellanfaser i
arbetet.

\pixichoaisietdisiraigsesigint) N Sovbodtinb:

Figur 1. [ Athena bygger man slutledningar
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Figur 3. Handout produceras.

VII. FRAMTIDA UTVECKLING AV ATHENA

Det tinns tvd utvecklingsstrategier for den nisch av
programvara som ATHENA tillh6r. Den ena strategin gér ut

pd att bygga programvara knuten till kurser i kritisk traning,
ledd av sirskilda tilosoter. Den andra strategin, som ir den
strategi vi valt, 4r att géra ATHENA sa generell att den skall
kunna integreras och anvindas av lirare i ménga olika slags
kurser, och p& manga nivaer inom hogre utbildning.

Vi bedomer ocksa att det dr viktigt att ATHENA ger en
bonus &t [lirare/forskare, antingen genom att det dr
tidsbesparande, att det hojer kvaliteten eller att
liraren/forskaren i sin egen forskning/toreldsningar har stod av
Athena. Nirmast kommer ATHENA att vidareforas i tva
riktningar.

o ATHENA har adopterats av BTH: Institutionen for
Fysisk planering som utbildar landskapsarkitekter.
Studenterna kommer att mota programvaran i olika
kursmoment som relaterar till planering, beslut,
tarhandling och miljokonsekvensbeddmning

o ATHENAS nista modul kommer att innehilla
grafiskt  grdnssnitt och  berdkningsstod  for
intresseavvigning (multicriteria decision analysis)

med mojlighet till analys av  tvdparts
forhandlingsspel.  Parternas  preferenser  av
handlingsalternativen ~ betraktas som  linjara

kombinationer av moment och pd basis av grafisk
inmatning av relativa preferenser berdknar och
representerar ATHENA ett vigt medeltal for varje
handlingsalternativ. Férhandlingsspel utformas for
att i planering och efteranalyser utnyttja den
kognitiva kapacitet som ATHENA-anvindaren
besitter.

VIII. ALLT SOM AR TYST AR INTE KUNSKAP

I debatten om tyst kunskap har det ofta framstallts som om
allt som #r tyst automatiskt utgér kunskap [5], [6]. S& dr det
inte. Experter tenderar att internalisera procedurer som
visserligen underlittar proceduren men som inte hdjer dess
traffsikerhet. Experter kédnner ofta stark tilltro till sin intuitiva
bedomningsférméaga [7], [8]. Men expertbedomningar har i
manga fall inte hdgre triffsaskerhet dn vad som kan uppnds av
noviser som anvinder tillférlitliga metoder [9], [10], [11].

ATHENA systematiserar tillférlitliga procedurer. Det 4r ett
intelligenshojande hjdlpmedel som dels ger ett slags havsting
pa anvindarens egen mentala forméga, dels en kompensation
for otormagan.

ATHENA kan inte l5sa alla aspekter av de problem som
Lars Philipson utpekar, inte ens under virt mest optimistiska
utvecklingsscenario. Men véra resultat talar for att ndgra av de
visentliga kognitiva och sociala momenten i det intellektuella
hantverket kan flyttas frin att ha varit tyst kunskap till att
synliggoras i sociala spel och byggas in under skalet i en
programvara.
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