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Bruk er noe man kan

Hvis man skal gjennomfere en aktivitet der man ma benytte et verktoy eller maskin, trenger
man 4 kunne bruke et verktoy eller en maskin for 4, og denne uka er fokus pa kunnskap. A
kunne bruke en hammer eller en sag er en kroppslig kunnskap — det Jon Bojer Godal kaller
handlingsbaren kunnskap — som man mé skaffe seg gjennom handling, dvs. gjennom bruk.
Man blir god til 4 bruke en hammer gjennom a bruke en hammer. Artikkelen til Siri Moe (som
er pensum til 1 dag) beskriver pa en fin méte hvordan hele kroppen er med & skape en rytme
som understotter de riktige bevegelsene i1 batbyggingen.

All bruk av fysiske ting har en kroppslig dimensjon. Fagomradet Universell Utforming er
opptatt av at bruk av fysiske ting avhenger av var kroppslige kapasitet og at designere mé ta
hensyn til at kroppslige kapasiteter varierer veldig i en befolkning — og over tid (ettersom vi
eldes). De kroppslige vanene kan vere et pluss, som nar du husker en kode som et monster
som fingrene gjor nesten automatisk. Et eksempel pa at kroppslige vaner kan vare et problem
horte jeg fra en hjemmehjelp: nar en eldre person blir glemsk og f.eks. glemmer at hen har
skrudd pé komfyren for 4 lage seg en kopp kaffe, blir hen ofte utstyrt med en elektrisk
vannkoker som sldr seg av nar vannet er kokt. Men pé en darlig dag vil en person med demens
folge sin kroppslige vane med 4 sette vannkokeren (kaffekjelen) pa komfyren, og kanskje
starte en brann (dette skriver jeg om i en artikkel med Guri Verne).

Vi tilegner oss kroppslige eller sensomotoriske kunnskaper og ferdigheter gjennom hele livet,
fra de forste refleksene og barndommens erfaringer med tyngdekraft og fart, til erfaringer fra
aktiviteter i hverdagsliv og etterhvert arbeidsliv. Kunnskap om verktey som vi lerer tidlig i
livet kan vi bruke videre i nye sammenhenger: de kunnskapene vi tilegnet oss tidlig i livet er
de vi husker best. Det er ogsa slik at hvis vi har mye erfaring med en aktivitet, f.eks. kjore bil,
vil vi lettere orientere oss i en ny bil og vare i stand til & kjere den (se artikkelen til Hurtienne
& Langdon).

A lzre seg & bruke verktoy og redskaper er ofte helt essensielt for en hindverker. Godal har
skrevet mye om at man hermer etter en ekspert eller mester og leerer seg handverket pa denne
maten. Handverket endrer seg nar nye verkteoy utvikles og tas i bruk (se f.eks. McCullough).
David Wroblewski tok utgangspunkt i hva som kjennetegner et hdndverk og argumenterer for
at interaksjonsdesign er et hdndverk og at programmering noen ganger er det. Han starter med
a karakterisere handverk pé to mater som han mener ogsa gjelder for interaksjonsdesign.
Handverk er en prosess der det ikke skilles mellom design og bygging, noe som er lett a
kjenne seg igjen i nar vi prototyper. Vi ta bade designvalg og konkrete bygge-valg samtidig og
hele tiden. I hdndverk er distinksjonen mellom materialer og verktay blir borte sier han, og
bruker strikking som eksempel: nar vi starter et strikketoy legger vi forst opp masker og sa
strikker vi videre med dem. Wroblewski argumenterer ogsa for at et designet artefakt ikke
egentlig kan forstas utenfor brukssituasjonen, der det blir tydelig om alle detaljer fungerer.

Dette at vi husker kroppslige handlingsmenstre og vaner lengst ble brukt av noen forskere
(Wu m.fl.) til & designe en hukommelses-stotte for personer som hadde mistet evnen til 4 leere
nye ting. Forskerne laget en digital notatbok der personene kunne skrive beskjeder til seg selv,
og de lerte seg en ny vane med & se etter 1 notatboken hvis de f.eks. ikke husket hvor de var
eller hva de gjorde der. Rutinen med 4 se etter klarte de & leere seg selv om de ikke klarte &
leere seg & huske nye ting. Det betyr ogsa at det kan vere vanskeligere & «avlare» kroppslige
vaner enn & lere seg nye. Kia Ho0k bruker ridning som eksempel og skriver om det & laere og
avlere seg a ri pé islandshest.
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Selv om bruk av digitale verktoy og datamaskiner har kroppslige aspekter, er det som oftest
mer utfordrende for vér kognitive kapasitet. Datamaskiner er symbolske maskiner der vi
manipulerer grafiske eller symbolske representasjoner for & bruke dem. Vi mé laere og huske
symbol-strenger for & gi koder og kommandoer til datamaskinen. Dessuten mé vi navigere 1 et
abstrakt system, designet av noen andre, hvis vi f.eks. skal betale en regning i nettbanken eller
kjope en togbillett til utlandet. Nar vi bruker slike systemer ofte, leerer vi oss hvor vi skal
trykke eller hva vi skal skrive, men det er ikke alltid vi forstir hvorfor eller hvordan systemet
fungerer.

Mye leringsteori handler om & forstd hvordan vi gker var kognitive kapasitet — slik som pa
skolen. En mye brukt laeringsteori er virksomhetsteori, som har som utgangspunkt at leering er
et sosialt fenomen. Et nyttig begrep derfra er «zone of proximal development» som beskriver
forskjellen (eller sonen) mellom det man kan laere seg pa egen hiand og det man kan «strekke
seg» til ved hjelp av en larer eller veileder. Ofte kan ogsa det a snakke med medelever (eller
studenter) og forklare vanskelige ting til hverandre bidra til & «strekke» alle som deltar.

Innenfor HCI er en av de mest kjente modellene for leering bredrene Hubert og Stuart Dreyfus
sin modell av kunnskapsnivéer i sjakk. Dreyfus-bradrene lagde en modell for leering og
mestring basert pa sjakkspill som de mente var ganske generell. De foreslo at man starter som
en nybegynner (novice) og folger reglene. Nybegynneren forseker & utfore reglene sé riktig
som mulig. Etter litt trening blir man litt mer avansert (advanced beginner) og kan begynne &
kjenne igjen trekk fra tidligere situasjoner og kan vurdere om de generelle reglene passer i den
aktuelle situasjonen. Ogsé den litt avanserte begynneren er opptatt av & gjere ting riktig. Nar
man har gvd seg en stund, blir man god (competent) og ser an situasjonen for man gjer noe.
Man har erfaring fra fler situasjoner og kan velge hvilke regler som passer. Her kan man bli
overveldet av valgmulighetene og ofte prever man & finne sin mate a gjore ting pd. Med mer
ovelse kan man bli veldig god (proficient) og kan ta ting mer pa sparket, uten a tenke s& mye
over hvilke regler som skal folges—de kan man. Det overste nivéet til Dreyfus & Dreyfus er
eksperten, som handler nesten intuitivt, i situasjonen (se figuren nedenfor).

novice context free none analytic detached

CLA VLU B context free & none analytic detached
TGV situational

(Lo o AN context free & chosen analytic detached understanding &
situational deciding; involved
outcome
sy g S5 A context free & experienced analytic involved understanding;
situational detached deciding
expert context free & experienced intuitive involved

situational

Denne modellen passer til sjakk, og er lett & kjenne igjen i sjakkturneringer. Men den er blitt
kritisert fordi den ikke er sd velegnet til & forsta hvordan man blir god til andre ting enn sjakk.

I en artikkel forseker Gary Klein og Robert Hoffman a finne ut hvordan man kan bli en
ekspert. Hva er egentlig forskjellen pd en ekspert og en nybegynner? Klein og Hoffman
kritiserer modellen til Dreyfus & Dreyfus, som legger vekt pa at man gar gjennom 5 stadier pa
veien mot ekspertise. De kritiserer modellen for & bare ta for seg den kognitive siden av



Notat, Tone Bratteteig, 22/2 2023

ekspertise og papeker at kognitiv forstaelse ofte uttrykkes som ferdigheter, at man kan gjore
mer eller nye oppgaver. De kritiserer ogsd modellen for & vaere endimensjonal: de sier at de
fleste virkelige situasjoner er mer komplekse enn sjakk og der er man sjelden 100% ny-
begynner eller ekspert pd alt.

Klein & Hoffman viser til forskning som sier at nybegynnere og eksperter resonnerer ganske
likt ndr de star overfor en ny situasjon, og at de bruker samme problemlesnings-strategier: de
jobber bade top-down og bottom-up for & forsté situasjonen, de forsgker a dele opp problemet
for & handtere det bedre, de tester ut hypoteser iterativt og bruker metaforer og analogier for &
forsté situasjonen. Hovedforskjellen pa nybegynneren og eksperten er at eksperten har mer
erfaring fra mange lignende situasjoner, og at hen har organisert erfaringene sine bedre og
derfor kommer raskere til et godt resultat. Eksperter har dypere kunnskap og kan bruke den til
a vurdere situasjonen. Hvis nybegynneren er veldig ny har hen et lite erfaringsgrunnlag &
bruke for & forstd og handtere situasjonen: du ma ha erfaring for & si om dette er en normal
situasjon eller et unntak. Dette er ogsa posisjonen til Bainbridge i en kjent artikkel, der hun
sier at hvis man automatiserer bort alle rutine-situasjoner, vil ikke menneskene kunne nok til &
handtere en krisesituasjon.

Klein & Hoffman starter artikkelen sin med a si at nybegynnere ser bare det som er der, mens
eksperter kan se hva som ikke er der: eksperter kan se ting andre ikke kan se fordi de vet hva
som er typisk, hva som er viktige distinksjoner som er viktig & legge merke til, og hva som er
arsak og virkning. Med erfaring kan du si mer om hvordan ting vil kunne utvikle seg og
hvordan resultatet kan bli. De bruker en brann som eksempel: en erfaren brannmann kan raskt
vurdere en brann ut fra omfang og styrke, royk, lukt varme og lokasjon sammenliknet med
andre branner, for 4 avgjere hvordan brannen best kan héndteres.

Eksperter gjor raske og presise vurderinger, og gjor stort sett alltid gode vurderinger. De
handler og vurderer samtidig pa en strategisk eller losningsorientert méte, og de kan lage nye
strategier hvis situasjonen krever det. De forstdr komplekse sammenhenger og evner a se bade
deler og helhet samtidig. Nybegynnere kan oppfatte hva som er problemer, men eksperter kan
ogsa forstd hva som gjer at ting fungerer bra.

I artikkelen diskuterer Klein og Hoffman hvordan eksperter er gode pa a se hva som er typisk,
men sier at det er mer enn det & se monstre som gjor eksperter gode til a forstd og handle i nye
situasjoner. Eksperter er ogsa gode pa 4 se fine distinksjoner, de sma detaljene som kan gjore
en stor forskjell. Flere har veart inne pa dette ndr det er snakk om et «profesjonelt blikk»:
Charles Goodwin skriver f.eks. om at nybegynner-arkeologer ma lare seg hva de skal se etter
for 4 bli 1 stand til & skille arkeologiske gjenstander fra jorda de er omgitt av. Ekspertene vet
hva de skal se etter. Videre vil eksperter kunne tenke seg til hvordan prosessen har forlept —
eller vil forlepe — og bruke slike mentale simuleringer til & forsta handlingsrommet i
situasjonen. En ekspert kan se hvilken informasjon som mangler, f.eks. vil leger legge like
stor vekt pa symptomer som fravaer av symptomer nar de skal stille en diagnose.

Klein og Hoffman hevder at eksperter ser verden annerledes enn andre. For & komme dit mé
man bade ha mer erfaring og man ma bli bedre til & se — forstd og oppfatte — det de ser. Det er
ikke nok & bare ha mer erfaring, man ma ogsa bearbeide dem og laere av dem for a bli god.
Ofte oppnas dette ved a snakke om situasjoner man har vart i og hvordan de har blitt lgst, det
Julian Orr kaller «war stories». Orr studerte hvordan kopimaskin-reparaterer, som alle jobbet
alene hos kunden, kom tilbake til hovedkontoret og snakket om problemet de hadde mett og
hvordan de hadde lost det. Dette var en méte & leere pa, bade leere av andre, men ogsé selv
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leere ved & beskrive problemet, symptomene og lesningen. I organisasjonsteori beskrives dette
med 4 lere av erfaringer som «double-loop learning» (Argyris & Schon), dvs. at man fér en
erfaring, forseker & leere av den, og sa forseker a gjore ting pa en bedre mate.
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