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Sammendrag

I lang tid har det vert lite problematisk for lerere i skolen & velge hvilke leringsverktoy man
skal benytte 1 undervisningen. Typiske tradisjonelle leringsverktey har vert tavle og
notatblokk, mens elevene har brukt blyanten for & skrive ned hva lereren formidlet av
kunnskap. Ved innfering av teknologi 1 skolen ser man et langt mer komplekst
leeremiddellandskap, der lereren 1 storre grad kan velge mellom flere ulike leringsverktoy
som kan stette oppunder elevenes laring. En teknologi som 1 de siste arene har veert i stor

utvikling og som viser potensial til & gjere nettopp dette, er Virtuell Realitet (VR).

Henrik Dvergsdal (2019) definerer VR som «en illusjon, vanligvis generert ved hjelp av ulike
typer informasjonsteknologi, som gir brukeren en opplevelse av & befinne seg pa et annet,
oppdiktet eller virkelig sted» (Dvergsdal, 2019). Denne illusjonen trenger ikke & veare helt
komplett, men den mé vare tilstrekkelig gjenkjennelig slik at brukeren kan leve seg inn 1 den
ved hjelp av sine egne sanser og ferdigheter (Dvergsdal, 2019). Dermed passer denne
teknologien godt til simulering som arbeidsform. Hensikten med simulering er «a etterligne
eller gjenskape en situasjon, en prosess eller et hendelsesforlap» (Persvold, 2019). Forskere
papeker at det er behov for & f4 mer kunnskap hvordan VR kan brukes pedagogisk. Med
utgangspunkt i1 dette er studiens hensikt & underseoke erfaringer og opplevelser fra elever pa

videregdende skole om hvordan en VR-simulering kan brukes som et leringsverktoy.

Metoden som er benyttet 1 denne studien er en kvalitativ tilnerming. Ni elever som tar
programfaget toppidrett fotball ble intervjuet om erfaring med bruk av VR-utstyr og
programvare, samt om hvordan de opplevde & bruke VR som et leringsverktoy og om de
opplevde en ferdighetsutvikling. Programvaren bygger pa forskning som viser at
fotballspillere som driver mye med visuell orientering med hode/kroppen, oftere tar bedre
beslutninger til fordel for eget lag enn de som ikke driver med dette. Analysemetoden som er
brukt for datamaterialet er systematisk tekstkondensering, og denne analysen resulterte i tre
kategorier: 1) VR-utstyr og programvare, 2) VR som et leringsverktoy og 3) VR og
ferdighetsutvikling.

Resultatene viser at informantene opplevde VR-utstyret som engasjerende og motiverende, og
VR-brillene gav en folelse av tilstedevaerelse 1 et virtuelt miljo til tross for noe begrenset

grafikk. Halvparten av informantene opplevde lett svimmelhet under- eller etter bruk av VR.



Etter en tilvenningsprosess med pauser og gode instrukser 1 simuleringen, gikk svimmelheten
over hos de fleste av informantene. VR-simuleringen gjorde informantene aktive 1 sin egen
leering, noe som ble sett pd som positivt da informantene savnet flere muligheter for aktivitet 1
den ordingre undervisningen. I etterkant av VR-simuleringen, papekte flere informanter at de
hadde en faglig refleksjon knyttet til den beslutningen som ble tatt. Noen informanter mente
at de hadde en utvikling innen orienteringsevnen og at de 1 storre grad traff pd gode
beslutninger til fordel for eget lag. En tro pa at VR-simuleringen kunne fore til en forventning
om mestring i1 pafelgende handlinger 1 ekte fotballsituasjoner var tilstede hos flere av

informantene.

Masterstudien bidrar til gkt kunnskap knyttet til erfaringer og opplevelser ved bruk av VR-
briller som et leringsverktoy, og simulering som en arbeidsform. Funn viser at informantene
opplevde VR-brillene som engasjerende, samt et godt leeringsverktey for & holde pa
konsentrasjonen i mate med oppgaver. Samtidig viser studien at barrierer som simulatorsyke,
mangel pé relevant programvare og kognitiv overbelastning kan begrense leringsutbyttet ved
bruk av VR. Interaktiv VR-simulering ble opplevd som en god arbeidsform, da informantene i
studien vektla betydningen av a bli involvert i egen leering og flere oppga at de gjerne ville
vare mer aktiv 1 skolehverdagen. Det ble ogsa gjort funn pa at simuleringen av ulike
spillsituasjoner skapte grobunn for faglige refleksjoner mellom elevene, knyttet til hva de
kunne gjort annerledes for & fa en bedre prestasjon. Noen av informantene mente ogsa at VR-
simuleringen gav de en ferdighetsutvikling innen orientering, samt en forventning om

mestring for & handtere fremtidige stressende spillsituasjoner pa fotballbanen.

Videre forskning ber se pa hvordan VR kan benyttes 1 kombinasjon med andre relevante

arbeidsformer i skolen, samt gjore effektstudier som kan kartlegge leringsutbytte hos eleven.

Ngkkelord: Virtuell realitet, leering, simulering, refleksjon, mestring, toppidrett fotball



Abstract

For a long time, it has been unproblematic for schoolteachers to choose learning tools to use
in teaching. The typical, traditional learning tools have been the chalkboard and the notepad.
In recent decades, when technology has been implemented in the school at an unprecedented
pace, one has seen a far more complex teaching landscape. In this landscape, the teacher can
choose between a wider array of learning tools that can support the pupils” learning. One
technology that has been evolving in recent years, and that shows substantial promise, is

Virtual Reality (VR).

Henrik Dvergsdal (2019) defines VR as “an illusion, usually generated by various types of
information technology, that gives the user an experience of being in another, fictional or real
place” (Dvergsdal, 2019). The illusion does not have to be complete, but it must be
sufficiently recognizable so that the user can navigate the digital landscape using their own
senses and skills (Dvergsdal, 2019). This technology has proven to be well suited to
simulation as a working method. The purpose of simulation is “to emulate or recreate a
situation, process or event” (Persvold, 2019). Researchers point out that there is a need to gain
more knowledge about how VR can be used pedagogically. The purpose of this thesis is to
investigate how VR simulation can be used to supplement the teaching of top-level football

program in a high school environment.

To investigate this issue, I have chosen a qualitative approach. Nine students taking the top-
level football program were interviewed about their experience using VR equipment and
software. They were also asked about their experienced using VR as a learning tool, and
whether this technology contributed to skill development. The software used has been
developed on the basis of research that show a correlation between the orientation of players
on the football field, and their overall performance. To analyse the data, I systematic text
condensation. This analysis was distilled into three categories: 1) VR equipment and software,

2) VR as a learning tool, and 3) VR and skill development.

The results show that the informants perceived the VR equipment as engaging and
motivating. The students reported that the VR glasses provided a sense of presence in a virtual
environment, despite the current limitations to graphics. Half of the informants experienced
slight dizziness during, or after, using VR. After an assimilation process, with breaks and

good instructions in the simulation, the dizziness went over in most of the informants. The



VR simulation enhanced the feeling of participation in the learning process for the informants.
This was appreciated, and several informants reported missing an equivalent experience in
other school subjects. Following the VR simulation, several informants pointed out that they
had a reflection after the decision was made. Some informants believed that they had
developed their sense of orientation on the football field and felt this improved their
performance. Several of the informants believed that training in the VR simulation would

contribute to their overall performance in real situations on the football field

This master’s thesis adds to the body of research that has studied experiences using VR
glasses as a learning tool and simulation as a working method. The findings show that the
informants felt that the VR glasses elevated the concentration when completing tasks
compared to other learning methods. At the same time, the study shows that barriers to
learning specific to VR technology, such as simulator sickness and cognitive overload, can
limit learning outcomes when using VR. Several of the informants emphasised the importance
of being active participants in their own learning and argued that interactive VR simulation
contributed to this. Simulation of different game scenarios created the basis for dialogue
between the students and led them to discuss what they could have done differently to achieve
a better performance. Some informants also believed that the VR simulation helped develop
orientation skills, and also felt the technology alleviated the pressure in real in-game

situations on the football field.
Further research should address the synergy between VR technology and other learning tools
currently being in school environments, as well as investigate the impact of VR technology on

the actual learning outcomes for individual students.

Keywords: Virtual reality, learning, simulation, reflection, self-efficacy, top-level football.
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Figuroversikt

Figur 1: Figur 1: Morton Heilig's Sensorama maskin.

(https://www.tek.no/artikkel/i/y3KbV g/det-fantes-vr-fr-oculus-rift)

Figur 2: Kolbs leringssirkel (etter Kolb, 1984)

Figur 3: Synsfeltet 1 VR-brillene Oculus Rift. Hentet fra
https://www.tek.no/nyheter/nyhet/i/JoR108/oculus-rift-er-helt-fantastisk-til-spill

Figur 4: VR-simulering i bruk. Vestlandet, 14.11.19

Figur 5: VR-simuleringen Be Your Best. Skjermdump tatt 0:25 sek ut 1 filmen
(https://www.youtube.com/watch?time_continue=18&v=nUE6CQF6cP4&feature=emb logo
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1.0 Innledning

I godt over 100 ér har det veart lite problematisk for leereren & definere hva et leremiddel er og
utvalget av leremidler som kan tas 1 bruk i undervisningen. Her hadde elevene lerebeokene
fremme, og lereren kunne dra ned og vise elevene plansjer eller verdenskart dersom det var
behov for det. Qystein Gilje (2017) hevder at tavlen var et viktig undervisningsverktey for
visualisering og forklaring 1 undervisningen. Denne méten & undervise pa formet generasjon
etter generasjon igjennom det 20.4rhundre. Laererne hadde en viss fleksibilitet 1 hvilke
ressurser de kunne benytte 1 undervisningen, med lereboken som det viktigste leremiddelet.
En godkjenningsordning av l&eremidler som ble etablert 1 1899 gav ogsé sterke foringer for
valg av arbeidsmater og leremidler. Denne ordningen ble foreslétt fjernet 1 slutten av 1990-
arene, og deretter ble det bestemt at det ikke skulle vaere noe statlig innblanding av valg av
leeremidler. Valg og bruk av leremidler ble da overlatt til skoleeier, skoleleder eller lerere

(Gilje, 2017).

Gilje (2017) hevder at skolens lereplaner utvikler seg i neert samspill med trendene som
oppstér 1 samfunnet. De siste 20 arene har digitalisering endret samfunnet og utfordret var
forstaelse av hva leremidler er. Ved innfering av lereplanverket « Kunnskapsleftet», ble bruk
av digitale verktoy innfert som en grunnleggende ferdighet, noe som speilet det gkende
behovet for & ha evne til 4 ta 1 bruk ny teknologi pé en selvstendig og funksjonell méte. Siden
alle elever skal gis mulighet til & utvikle sine digitale ferdigheter 1 lopet av opplaringen, betyr
det ogsé at leereren spiller en viktig rolle med a opparbeide seg en digital kompetanse. Det er
ogsa avgjerende at lereren evner & bruke teknologi pa en méte som bidrar til gode
undervisnings- og leringsmater. Larerens metodefrihet har gitt stort handlingsrom 1 bruk av
leeremidler og arbeidsmaéter, og skolens skriftkultur som har dominert undervisning i lang tid
har blitt satt under hardt press 1 mete med nye uttrykksformer som 1 sterre grad inkluderer

bilder, lyd, film og simuleringer (Gilje, 2017, s. 21).

«Simulering har som hensikt & etterligne eller gjenskape virkeligheten» (Persvold, 2019).
Nasjonal digital leringsarena (NDLA) pépeker at simuleringer kan benyttes til forskjellige
formal innen lering, produsering, studering av sammenhenger eller overvakning av prosesser
(Bohle, 2019). Simulering blir 1 gkende grad brukt til leering i utdanning og til opplering 1
forskjellige yrker. Et kjent eksempel ved anvendelse av slik arbeidsform er flysimulatorer,

hvor piloten kan gve pa ulike ferdigheter ved a fly i realistiske situasjoner uten de reelle



konsekvensene som kan oppsta i virkeligheten (Bohle, 2019). I mate med det teknologirike
klasserommet kan interaktive simuleringer vere nyttig & bruke, siden det kan bygge bro
mellom teori og praksis, og gjere at innholdet 1 fagene blir mer levende, forstaelig og konkret
for elevene. Lereren har mulighet til & skape en leringsarena der elevene kan utforske og

prove ut forskjellige lasninger pa oppgaver (Senter for IKT 1 utdanningen, 2015).

En spennende teknologi som kan ha potensial til & forsterke leringseffekten ved bruk av
simulering som arbeidsform, er Virtuell Realitet (VR). Ifalge Henrik Dvergsland, er VR «en
illusjon, vanligvis generert ved hjelp av ulike typer informasjonsteknologi, som gir brukeren
en opplevelse av & befinne seg pé et annet sted, enten oppdiktet eller virkelig sted.» Videre
papeker Dvergsdal at «illusjonen behover ikke & vare fullstendig, men den ma vare
tilstrekkelig gjenkjennelig slik at brukeren kan leve seg inn 1 den ved hjelp av naturlige sanser

og ferdighetery» (Dvergsdal, 2019).

1 1962 lagde Morton Heilig maskinen Introducing . . .
Sensorama. Som man ser i figur 1, var dette en s e “ s 0 r a m a

maskin som ble bygd med et mal om & gi en

senSorama

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world — ZZTETT

total sanseinnlevelse med livaktige 3D-bilder,

with
lyd, vind, vibrasjoner og lukt. Mange mener o 3D
dette var starten pa VR-historien (Urke, 2018, * WIDE VISION
s. 27) (Figur 1). o MOTION
« COLOR
Denne installasjonen viser at dagens idé om & * Eb—.
. o . o * AROMAS
skape en teknologi som pavirker sansene vére .
) \ . WIND
pa ingen mate er nytenkende, men at
) ) . o VIBRATIONS k
teknologiske og gkonomiske begrensninger har 00T omwe
b b b SENSORAMA, INC, 855 GALLOWAY ST, PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
vert et hinder for utviklingen (Urke, 2018, s. s g
26)_ VR-historien blir gjeme delt inn 1 tre Figur 1: Morton Heilig’s Sensorama maskin.

(https://www.tek.no/artikkel/i/y3KbVg/det-fantes-vr-fr-
belger, der den forste kom pé 60-tallet, sa pa oculus-rift)

80 og 90-tallet og nd pa 2010-tallet. Den

teknologiske utviklingen har gjort det billigere og enklere & tilby VR-opplevelser 1 ulike
former. Der man forst trodde at underholdningsbransjen skulle vere det naturlige
bruksomradet, blir mulighetene med VR undersekt innen flere omrader som industri, helse,

forskning og utdanning (Urke, 2018, s. 25).
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Simulering som arbeidsform knyttet opp mot VR-teknologi har de siste drene blitt mer aktuelt
1 forskjellige utdannings- og oppleringssammenhenger som et supplement til tradisjonelle
undervisningsmetoder. Den har vist seg nyttig innen opplering av blant annet kirurger
(Seymour et al., 2002), piloter (Adam, Dariusz, Oleg & Krzysztof, 2013) og brannmenn
(Stanstield, Shawver, Sobel, Prasad & Tapia, 2000). Interaktiv VR-simulering gir mulighet
for eleven & ikke bare vare en passiv tilskuer av simuleringen, men heller bli involvert som en

aktiv akter som kan gjere beslutninger og reflektere over disse (Frasson & Blanchard, 2012).

1.1 Bakgrunn for valg av tema og avgrensning av oppgaven

Som lerer sitter jeg med et inntrykk av at flere elever finner mye av skolens undervisning
som lite interessant og relevant. De viser misngye for mangel pé variasjon i
leeringsaktivitetene som gjennomferes. For & gjore noe med dette har jeg forsekt & benytte
digitale laeremidler for a skape variasjon i undervisningen. Min erfaring er at dette gir en
positiv effekt pa elevens engasjement og leering. Dette har vekket en nysgjerrighet omkring
hvordan en arbeidsform som simulering kan bli brukt i skolen. Jeg hadde tidlig et gnske om &
skrive masteravhandling innen teknologi og l&ring, og etter en innfgring i hvordan VR-
teknologi fungerte sammen med simulering som arbeidsform, ble jeg nysgjerrig pA om VR

kunne brukes som laringsverktgy i skolen.

Siden VR er i stadig utvikling, etterlyses mer kunnskap om hvordan denne teknologien kan
utnyttes pedagogisk. Det er derfor behov for flere empiriske studier som setter teknologien
inn 1 en autentisk pedagogisk sammenheng med klare laeringsmal (Jensen & Konradsen, 2018;
Kavanagh, Luxton-Reilly, Wuensche & Plimmer, 2017). I denne kappen blir begrepet VR-
simulering en samlebetegnelse for « VR som et digitalt verktoy» og «simulering som en
leeringsaktivitet eller arbeidsform». Dette er en kvalitativ empirisk studie som har som hensikt
a underseke erfaringer ved bruk av VR som et leringsverktoy hos elever som gér toppidrett

fotball pé videregdende skole.

1.2 Oppbygging av oppgaven

Denne studien bestar av to deler, en kappe og en artikkel. I kappen vil jeg innledningsvis sette

formélet med studien 1 en overordnet ssmmenheng. Deretter vil jeg gjore rede for det man
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allerede vet om teknologi og laring, og presentere det teoretiske rammeverket. Videre vil
studiens metodologiske valg bli dreftet og jeg vil vise hvordan disse valgene kan ha pavirket
resultatene. Etter en kort presentasjon av hovedfunnene 1 studien, diskuteres betydningen av

disse funnene 1 et starre perspektiv.

2.0 Tidligere forskning

VR 1 skolen har i gkende grad blitt tatt i bruk som et digitalt verktey, og det er derfor viktig
med mer kunnskap pa feltet. Her vil jeg gjore rede for det vi allerede vet om hvordan bruk av
teknologi pdvirker lering, og forskning gjort pd hvordan VR-teknologi kan bidra til lering.
Jeg har benyttet relevante lerebeker som omhandler teknologi og lering, og sekt etter artikler
1 databaser. Databasene som har blitt brukt i seket etter relevante artikler er Google Scholar,
Oria, PubMed, HVL Open og NTNU Open. I mine litteratursek har det blitt lagt vekt pa
ordene VR/HMD (head mounted display) and learning, simuleringsteknologi for lering,

virtual reality as an educational tool, simulation-based learning.

2.1 Teknologi og lzeringsmiljg
I artikkelen teknologien og dens pdvirkning pé leringsmiljoet foretar Fredrik Danielsen en

litteraturgjennomgang som viser hvordan teknologi pavirker leringsmiljeet (Danielsen,
2019). Forskningen viser at det er utfordrende & dokumentere klare leringseffekter ved bruk
av teknologi og at funnene spriker om hvilken effekt teknologi har pa laering. Konklusjonen
viser at teknologi har potensial til & pavirke laeringsmiljeet positivt pa flere omrader. Bruk av
teknologi 1 undervisningen forer til mer elevaktive arbeidsformer, noe som skaper motivasjon
og en positiv holdning til lering hos elevene. Flere studier papeker at laererens pedagogiske
grunnsyn har betydning ved bruk av teknologi. Danielsen (2019) fant at innfering av digitale
verktoy 1 klasserommet forte til at leerere som hadde et lerersentrert grunnsyn pé lering, fikk
gradvis et mer konstruktivistisk og elevsentrert syn pa lering Danielsen (2019, s.40).
Arbeidsformen gikk mer fra & vere organisert som helklasseundervisning til & 1 sterre grad
vare organisert 1 mindre grupper. Dette forte til mer samarbeid mellom medelever og lerer.
Engasjementet gkte ved bruk av digitale verktey, men studien stiller seg sperrende til om
engasjementet vedvarer ndr nyhetsfaktoren rundt teknologien har lagt seg (Lekang & Olsen,

2019).

Noen studier 1 litteraturgjennomgangen til Danielsen (2019) viste at tiden elevene brukte pa
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faglige aktiviteter, ikke okte ved innfoering av teknologi i1 klasserommet. Selv om elevene
opplevde at de lerte mer og jobbet mer selvstendig, scoret ikke elevene hoyere pa
kunnskapstester 1 teknologiske klasserom sammenlignet med ikke-teknologiske klasserom. En
mulig arsak til den positive opplevelsen blant elevene kan vare at teknologien skapte bedre
muligheter for tilpasset opplering, noe som kan ha gkt elevenes motivasjon og mestring

(Danielsen, 2019, s.48) (Lekang & Olsen, 2019).

2.2 Leererrollen i mgte med teknologi
Larerens rolle star sentralt 1 ledelse av elevens laringsprosess. Selv om det er store forskjeller

mellom larere ut fra hvilke trinn disse jobber pa, hevder Gilje at det er helklasseundervisning
der lereren styrer fremstillingen av kunnskap som dominerer (Gilje, 2017, s. 83). En studie
som viser sammenhengen mellom IKT-bruk og leringsutbytte (SMIL) viser at det ligger nye
utfordringer knyttet til klasseromsundervisning i dag sammenlignet med for (Krumsvik m.fl,
2013). Forskning viser at det er en tendens at elever ikke deltar 1 helklasseundervisning mens
leereren formidler 1 klasserommet. Disse elevene er ikke kognitivt tilstede og driver heller pa

med andre ikke-faglige aktiviteter (Blikstad-Balas, 2012).

Larerrollen blir minst like viktig som for, ogsa 1 teknologiske klasserom. Danielsen (2019)
trekker frem at leererens digitale kompetanse, og rolle som instrukter og veileder 1 mate med
digitale verktoy, vil vare avgjerende for at elevene skal kunne fa et best mulig leringsutbytte.
(Danielsen, 2019, s.41) (Lekang & Olsen, 2019). Til tross for til positive holdninger til
teknologi 1 skolen, har norske larere vert tilbakeholdne 1 bruken av teknologiske verktoy.
IKT-ansvarlige trekker frem lererens manglende tekniske kompetanse som den storste
hindringen for bruk av teknologi i undervisningen (Gudmundsdottir & Throndsen, 2015).
Modellen Technological pedagogical content knowledge (TPACK) utviklet av Mishra &
Koehler (2006) synliggjor hvordan lereren ber legge opp sin undervisning bestdende av tre
kunnskaper: 1) pedagogisk kunnskap, 2) fagkunnskap og 3) teknisk kunnskap. Mishra &
Koehler pépeker at det er avgjearende at leereren utvikler sin egen TPACK og slik kunne vite
nar det er fornuftig a integrere teknologi effektivt i egen undervisning for 4 stette elevenes

leering (Mishra & Koehler, 2006).

I mate med digitale verktay blir elevene mer aktive i1 egne laeringsaktiviteter. Dette gjor at

leereren 1 mindre grad beholder regien for hvordan kunnskapen skal fremstilles 1 det
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teknologirike klasserommet. Shah og Foster, referert i Munkvold (2019, s.143), trekker frem

de mest sentrale lererrollene i forbindelse med spill/simulering og laring:

1) Ekspertguiden hjelper elevene med a knytte sammenheng mot leringsmalet.

2) Fasilitatoren tilrettelegger for pedagogiske prosesser (instruksjoner, diskusjoner,
observasjoner) for 4 gi plass til refleksjoner og tilbakemeldinger.

3) Kobleren skal hjelpe elevene med & se og forstd relevansen av deres tilegnede kunnskap

utenfor klasserommet (Lekang & Olsen, 2019).

Hébert og Jenson, referert i Munkvold (2019, s.143) har forsket pa laering ved bruk av spill
som leringsaktivitet 1 skolen, og har avdekket flere sentrale faktorer for & optimalisere
leeringsutbyttet for elevene. De finner blant annet at det er viktig for leringsutbyttet at det blir
gitt tydelige leeringsmél og tydelige rammer for gjennomfering (forberedelse, spilling,
refleksjon) og at leringsaktivitetene bor gi muligheter for samarbeid og refleksjon. Videre
papeker de ogsé at hovedfokuset ber ligge pa innholdet og ikke pa teknologien ved
implementering av slike leringsaktiviteter. De skriver videre at leereren ber serge for hvordan
aktiviteten og innholdet i refleksjonen kan kobles til den «virkelige» verden for & sikre en

overferingsverdi av kunnskap (Lekang & Olsen, 2019).

2.3 VR og lzeringsutbytte
Foruten de overordnede problemstillingene ved teknologirike klasserom, finnes det

individuelle utfordringer og gevinster ved hver ny teknologi som implementeres 1 skolen. Det
har derfor blitt gjort forskning pd hvordan VR-briller med sine egenskaper kan bidra til leering
pa ulike omrader. Mikropoulos & Natsis (2011) finner at teknologien kan stimulere brukerens
ulike sanser. Dette er hovedsakelig syns- og herselskanalen, men gjennom teknologisk
utvikling apner dette opp for at flere sanser kan tas 1 bruk. Den kinetiske sansen kan ogsa
involveres gjennom haptisk feedback, som da kan gi en folelse av & bli berort av et virtuelt
objekt (Urke, 2018, s. 147). Jensen og Konradsen (2018) papeker i sin forskning at ved a
involvere flere sanser, blir brukeren mer engasjert og mer kognitivt aktivisert. De hevder
videre at VR kan vaere godt egnet til utvikling av kognitive ferdigheter relatert til
hukommelse, forstielse og visuell informasjon (Jensen & Konradsen, 2018). De finner ogsé at
VR-briller kan utvikle de psykososiale ferdighetene relatert til hodebevegelser og
observasjonsevner, og emosjonelle ferdigheter relatert til kontroll av emosjonell respons pa

stressende eller unnvikende situasjoner (Jensen & Konradsen, 2018).
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Det er imidlertid utfordringer ved implementering av VR-teknologi som er mer spesifikke for
denne teknologiformen. To grunnleggende barrierer ved bruk av VR for utdanning og trening
er kartlagt av Jensen & Konradsen (2018). Den forste er mangel pa leringsinnhold.
Produksjon av VR-simuleringer er dyrt, og for lerere betyr dette at de ma bruke innholdet
som leveres av VR-innholdsprodusenter. Dermed kan det vere en utfordring for lereren a
knytte innholdet opp til relevante kompetansemadl fra leereplanen. VR ble ikke designet som et
verktoy med formal om & brukes innen utdanning og til forskjellige pedagogiske
tilnerminger, men som frittstdende opplevelser. Jensen & Konradsen mener derfor at dette
gjor VR mindre egnet for bruk i klasserommet (2018). For at VR-briller kan oppleves som et
relevant verktey for lerere, kan vaere at elevene far muligheten til & produsere og redigere sitt
eget innhold. Dette begynner & skje blant annet ved bruk av 360 graders videoopptak. Pa
naverende tidspunkt papeker Jensen & Konradsen at dette muligens kan vare den mest
lovende bruken av VR-briller 1 utdanning, og kanskje ikke vare 4 bruke pedagogiske VR-
simuleringer. A bruke VR-briller der man ser pa 360-graders videoinnhold kan danne
grunnlag for etterfelgende pedagogiske aktiviteter som klasseromsdiskusjoner, skriftlig

analyse, gruppearbeid eller vurderinger (Jensen & Konradsen, 2018).

Den andre barrieren som Jensen & Konradsen (2018) trekker frem, er maskinvaren.
Navearende VR-briller er forst og fremst designet for & vaere underholdningsapparater. De er
ikke designet med formédl om & bli brukt 1 klasserommet, og dette medforer at leerere mé ha en
teknisk kompetanse, noe som kan vere en utfordring. Videre papeker Jensen & Konradsen at
utstyret ofte er gjenstand for stadige programvareoppdateringer og problemer med stremming
eller forhandsinnlasting av materiale kan forekomme. A organisere brukerprofiler for hver
enkelt elev kan ogsa gjere det krevende for leereren a administrere mange VR-briller. Det
reiser ogsa et spersmal om ressurser, da det ikke er alle skoleledere som prioriterer i like stor
grad teknologi rundt om i landet. Den praktiske lgsningen pé dette vil vaere mobil-VR, der
elevene bruker sitt eget utstyr 1 skolen, noe som er kalt for «bring-your-own-device»
filosofien (BYOD), men det krever at alle elever har smarttelefoner av hay ytelse, og som er
kompatible med Google Cardboard, som er en billig variant av VR-briller laget av plast og
papp. Dette vil bety en mindre oppslukende opplevelse, og reiser spersmal om hvilke krav

skolen setter til elevenes egne eiendeler (Jensen & Konradsen, 2018).
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Virtuelle miljoer gir forskjellig grad av innlevelse (immersion) og kan gjores tilgjengelig pa
tre méter. Den forste er skjermbasert, der brukeren har interaksjon med skjerm gjennom
tastatur/mus eller en hdndkontroll (PC, Mac eller Playstation) og kan ogsé gi
bevegelsessporing (Nintendo Wii eller Microsoft Kinect). Den andre kan vere
projektorbasert, der brukeren er omringet av fysiske vegger og tak med heldekkende skjermer
som tillater interaktive bevegelser i det virtuelle miljoet. Den tredje er brillebasert, der
brukeren blir fullt oppslukt i det virtuelle miljoet og far en folelse av tilstedevarelse

(prescence) gjennom briller som dekker hele synsfeltet (Waller & Hodgson, 2013).

Studier viser at hoy innlevelse 1 et virtuelt milje kan ha en positiv effekt pa konsentrasjon og
engasjement. Det er ogsa pavist at den lerende bruker mer tid pé leringsoppgaver 1 forhold til
andre digitale verktoy (Alhalabi, 2016; Passig, 2016; Webster, 2015). Thomas Nordahl (2016)
har ogséd undersgkt VR og leringsutbytte, og begrunner bruk av VR-briller med at elever har
lite akademisk laeringstid i undervisningen. John Hattie & Gregory Yates (2014) har funnet
flere grunner til dette, som at elevene blir urolige, lett lar seg avspore og ikke kommer i1 gang
med oppgavene (Hattie & Yates, 2014). Nordahl (2016) sier videre at disse utfordringene kan
1 mindre grad vere tilstede ved bruk av VR-briller, da det hele tiden foregér noe rundt elevene
som er knyttet til lering, og at elevene som er 1 disse virtuelle rommene konstant ma
respondere pé de interaktive oppgavene. Eneste méten & unnga dette pa er enten a lukke
oynene eller & ta av seg VR-brillene. Derfor kan dette antyde at VR-briller som et
leeringsverktay vil ha potensial til & oke den akademiske laringstiden hos elevene, og dermed
ogsa ha mulighet til & gke elevenes leringsutbytte. I rapporten blir det lagt frem lovende
resultater som viser tegn til at VR kan gke laeringsutbytte hos elever 1 matematikk (Nordahl,

2016).

Samtidig er motstridende funn ogsé rapportert. Hoyere innlevelse i et virtuelt miljo kan 1
enkelte tilfeller gi darligere laring, distrahere den laerende vekk fra leringsoppgaven og kan
fore til kognitiv overbelastning (Moreno & Mayer, 2003; Richards & Taylor, 2015; Whitelock
m.fl 2000; Parong & Mayer, 2018). Dette kan skje dersom den kognitive belastningen i

simuleringen overskrider elevens tilgjengelige kognitive kapasitet (Moreno & Mayer, 2003).

Den positive effekten ved ny teknologi kan ogsa skyldes en nyhetsverdi eller noe som kan
kalles for Hawthorne-effekten. Frode Svartdal papeker at denne effekten kan vare gjeldende i

forskningsprosjekter der deltagere blir gitt oppmerksomhet, samtidig som resultatet viser en
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bedring eller fremgang. Nyere studier viser at denne effekten er basert pé et tynt grunnlag,
men den kan likevel vere aktuell 1 forskning der man tester effekten av noe nytt (Svartdal,
2020). Hawthorne-effekten kan medfere man far et positivt avvik i funnene pé kort sikt, og at

dette ikke vedvarer pd lang sikt (Allen & Davis, 2011).

Tidligere studier viser at simulatorsyke, eller «cyber/simulator sickness» har vart et problem
ved bruk av VR-briller. Simulatorsyke beskrives som en ubehagelig tilstand som kan
innebere hodepine, svimmelhet, desorientering og kvalme. Denne tilstanden antas a oppsté pa
grunn av manglende samsvar mellom sansene vére ved bruk av VR (Weech m.fl, 2019). Dette
kan for eksempel inntreffe nir eynene forteller at du beveger deg i simuleringen, mens egrene
forteller deg at du stér eller sitter stille. Denne motstridende informasjonen resulterer 1 at
hjernen far en misoppfatning, og kan dermed forérsake de plagsomme symptomene som er
nevnt ovenfor (Weech m.fl, 2019). Forskning viser at mater a redusere simulatorsyke pa, er
ved et fornuftig design av simulering som ikke oppfordrer til virtuelle bevegelser og evnen

brukere har til & tilpasse seg simuleringen med erfaring (Johnson, 2005).

3.0 Teoretisk rammeverk

3.1 Kunnskapslgftet og leereplanen i toppidrett fotball
Med lereplanverket Kunnskapsleftet ble det innfort kompetansebaserte leereplaner og mél 1

alle fag 1 skolen. Malene er beskrevet som en kompetanse som elevene skal ha oppnadd etter

en viss tidsperiode (Gilje, 2017). Ordet kompetanse blir definert som:

«Kunne tilegne seg og anvende kunnskaper og ferdigheter til & mestre utfordringer og
lose oppgaver 1 kjente og ukjente sammenhenger og situasjoner. Kompetanse
innebarer forstaelse og evne til refleksjon og kritisk tenkning.»

(Utdanningsdirektoratet, 2017, s.10).

Dette kompetansebegrepet er ssmmensatt og kan enklere bli forstétt ved a dele det inn 1 flere
elementer. Ifelge utdanningsdirektoratet innebarer kunnskap «a kjenne til og forsta fakta,
begreper, teorier, ideer og sammenhenger innenfor ulike fagomrader og temaer»
(Utdanningsdirektoratet, 2017, s.10). Ferdigheter er & beherske handlinger eller prosedyrer for
a utfare oppgaver eller lose problemer, og omfatter blant annet motoriske, praktiske,
kognitive, sosiale, kreative og spraklige ferdigheter (Utdanningsdirektoratet, 2017, s.10). |

tillegg omfatter kompetansebegrepet en «evne til refleksjon og kritisk tenkning i fag, noe som
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er viktig for a forsta teoretiske resonnementer og for a utfere noe praktisk»
(Utdanningsdirektoratet, 2017, s.10). Overordnet del papeker videre at skolen skal “... la
elevene utfolde skaperglede, engasjement og utforskertrang, og la dem fa erfaring med 4 se

muligheter og omsette ideer til handling” (Utdanningsdirektoratet, 2017, s.6).

Formalet med programfaget toppidrett er at det skal vaere en mulighet for unge idrettsutevere
a kombinere videregaende opplaering med malrettet og systematisk trening innen en
konkurranseidrett, som 1 dette tilfelle er fotball (Utdanningsdirektoratet, 2006). Opplaringen
skal gi utfordringer, spenning, glede og mestring og kan bidra til 4 utvikle den enkeltes
selvtillit. Programfaget skal ogsa utvikle evnen til 4 ta ansvar for andre og verdsette deres
innsats. Strukturen 1 faget er delt inn 1 tre hovedomréder: Treningsplanlegging, basistrening
og ferdighetsutvikling. Sentralt for denne studien er ferdighetstutvikling, som omfatter
systematisk og mélrettet trening av ferdigheter som er sentrale for prestasjonsutvikling 1
spesialidretten. Et relevant kompetansemaél fra ndverende lereplan er hentet fra vg2, og som
inneberer «a utvikle ferdigheter som er sentrale for prestasjonsevnen 1 fotball»
(Utdanningsdirektoratet, 2006, s.8). Lareplanen gir ingen direkte foringer for hvilke
undervisningsmetoder som laereren skal bruke (Gilje 2017, s.71), og derfor vil denne studien
se pa hvordan dette kompetansemaélet kan bli oppnadd, delvis ved bruk av en VR-simulering.
Siden det er flere ferdigheter 1 fotball som er sentrale for prestasjonsevnen, vil jeg redegjore
for hvilken ferdighet denne studien vil ta utgangspunkt i, og begrunne hvorfor den er sentral

for prestasjonsevnen.

3.2 Sentrale ferdigheter i fotball

Fotball er en kompleks sport der det stilles forskjellige krav til blant annet fysiske, tekniske og
taktiske ferdigheter alt ettersom hvilken posisjon man befinner seg i1 pa fotballbanen. Alle
fotballspillere er forskjellige og har sine sterke og svake sider nér det gjelder ulike ferdigheter
(Brunes, Sletten & Enoksen, 2012, s. 13). En ferdighet som viser seg & vere viktig for 4 holde
et hoyt sportslig nivéa 1 fotball, er perseptuelle ferdigheter (David, Craig & Matthew, 2013;
McGuckian, Cole, Chalkley, Jordet & Pepping, 2020; Williams, 2000). Ifelge Heine Holmen
handler persepsjon om tolkning av sanseinntrykk (Holmen, 2012), og Geir Jordet har forsket
pa hvordan fotballspillere bruker visuelle utforskende atferd for 4 fa en fordel pa fotballbanen.
Visuell atferd stér sentralt 1 Jordet sin forskning, og blir ofte gjenkjent ved at man beveger

hodet eller kroppen midlertidig vekk fra ballen, med den hensikt & lete etter medspillere,
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motstandere eller annen relevant informasjon, samt oppfere seg pa en passende mate nér
ballen ankommer. Forskning viser at utevere som har slik visuell utforskende atferd, 1 storre
grad gjor bedre beslutninger med ballen enn de som ikke har det. Et viktig poeng 1 denne
forstaelsen, er at det er umulig & gjore en god beslutning uten & ha en viss form for en aktiv
utforskende atferd (Jordet, 2005, s. 141). Det er denne ferdigheten elevene skal trene pé og
som er utgangspunktet for det valgte kompetansemalet fra lereplanen 1 toppidrett fotball.

Denne ferdigheten vil bli ytterligere forklart ved gjennomgang av utstyr og programvare.

3.3 Erfaringslaering

Lareprosesser som fgrer til lringutbytte kan vere utfordrende & dokumentere. Dette har fgrt
til at ulike leringssyn har valgt forskjellige tilneerminger. Gunn Imsen forklarer det
konstruktivistiske leeringsperspektivet med at det tar utgangspunkt i at eleven er i fokus og at
«laering skjer gjennom en aktiv prosess hvor eleven konstruerer sin egen kunnskap ut fra egne
erfaringer» (Imsen, 2014, s. 146). Nar eleven danner seg nye erfaringer, utvikler og
bearbeider eleven kunnskapen sin, og pa den méaten blir leering en gjennomgéende prosess
hvor eleven hele tiden konstruerer og rekonstruerer de personlige oppfatningene sine (Imsen,

2014).

Imsen referer til John Dewey som pd mange mater var personen som introduserte
vektleggingen av individets aktive medvirkning og erfaringsbasert undervisning. Han hevdet
at man ikke bare lerer ved a bli pavirket av en ytre stimulering, men heller ved & bli engasjert
meningsfylte aktiviteter og ved 4 reflektere over- og heste erfaringer av det man har gjort
(Imsen, 2014, s. 45). Dewey mente ogsé at lering er situert, det vil si at leering alltid skjer 1 en
fysisk og sosial kontekst, og at konteksten er en integrert del av leringsprosessen. Han
definerte erfaring som et samspill mellom det & gjore noe og se hva denne handlingen forte til.
Dewey mente at lering oppstar nar individet forstdr ssmmenhengen mellom handlingen og

resultatet av den (Imsen, 2014, s. 45).

Ifolge Imsen var Jean Piaget ogsd en sentral person innen det konstruktivistiske leringssynet.
Han mente at det skjer en indre tilpasning 1 vire mentale strukturer (kognitive skjemaer) ved
at vi tolker alle ytre hendelser vi registrerer (assimilasjon) og at vi hele tiden revurderer gamle
oppfatninger som ikke lenger virker holdbare (akkomodasjon) (Imsen, 2014, s. 148).

Drivkraften i denne prosessen er likevektsprinsippet, som handler om at det oppstar en
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kognitiv konflikt nar eleven erkjenner en ny tolkning basert pa det han eller hun kunne fra

for (Imsen, 2014, s. 153).

David Kolb opprettet «Experiental Learning Theory» i et forsek pa a forene felles
leeringsperspektiver fra blant annet Dewey, Piaget og Lewin. Derfor kan man si at Kolb
tilheorer det konstruktivistiske leringssynet, da han i likhet med Dewey argumenterte for at
individets egen erfaring er et viktig element i leeringsprosessen. Kolb sin definisjon pa laering
er at «kunnskap er et resultat av kombinasjonen av & forsta erfaring og & transformere
erfaring» (Kolb, 1984 s.41). Ifelge Kolb er refleksjon en vesentlig del av en leringsprosess og
han mener at leering er best forstatt som en prosess, og ikke som et mél. Denne prosessen ber

videre inneholde aktivitet og tilbakemelding (Kolb, 1984).

Konkret erfaring

Observerende
Refleksjon

Utprgving

Figur2: Kolbs lzeringssirkel (etter Kolb, 1984)

Begrep
dannelse

Som vist i figur 1, har Kolb utviklet en modell som viser hans forstaelse av hvordan laring
skjer. Modellen bestar av fire elementer: Konkret erfaring, observerende refleksjon,
begrepsdannelse og utpraving/aktiv eksperimentering. Kolb (1984) papeker at denne
modellen er en apen sirkel eller spiral, med ingen ende eller begynnelse. I dette tilfelle ved
bruk av en VR-simulering, vil det vaere naturlig a starte med en konkret erfaring. Dette betyr &
gjore seg en erfaring gjennom & utfere konkrete handlinger. Handlingen kan deretter
observeres og vaere utgangspunkt for refleksjon. Begrepsdanning vil forstas som der den
leerende reflekterer over sin erfaring opp mot allerede eksisterende kunnskap, og pa den maten
forseker & danne begreper som gir foringer for hva som ber endres av fremtidig handling. Nar

dette er oppnadd, vil den laerende né bruke det som er leert til & gjore nye handlinger og
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beslutninger. Deretter folger nye erfaringer og en ny runde 1 leeringssirkelen (Kolb, 1984). En
kritikk av denne modellen har vart at den fremstar som individualistisk, og at den 1 liten grad

tar hensyn til det sosialkonstruktiviske leeringssynet (Kolb & Kolb, 2012).

3.4 Sosialkognitiv mestringsteori
Imsen referere til Albert Bandura som introduserte den sosial-kognitive laeringsteorien. Innen

dette synet pa lering er det et nekkelbegrep som heter self-efficacy, ogsa kalt forventning om
mestring (Bandura, 1986). Bandura mener at slike forventninger er nedvendig for hva slags
aktivitet vi velger a gjore, og hvor stor innsats vi legger ned 1 gjennomferingen. Dersom vi har
liten tro pa at vi klarer det, vil innsatsen vare redusert. Jo sterre tro man har pa resultatet, jo

mer energi setter man inn (Imsen, 2014, s. 352)

Imsen forklarer at Bandura la til grunn fem ulike informasjonskilder til mestringstro. Disse
fem kildene er autentiske og tidligere mestringsopplevelser, vikarierende erfaringer, verbal
overtalelse, fysiologiske og emosjonelle reaksjoner og personens tolkning av egne

prestasjoner (Imsen, 2014, s. 353).

1) Autentiske mestringsopplevelser og tidligere erfaringer forer til at eleven fér en storre
tro pa at man vi klare & gjennomfere lignende oppgaver 1 fremtiden. Samtidig pépeker
Bandura at elever som kun meter medgang, ofte ender med 4 ta avstand fra
utfordrende oppgaver der de ikke opplever mestring. Derfor er det viktig at elever far
riktig mengde med mestringsfolelse og utfordringer 1 mote med oppgaver, slik at de
over tid kan bygge opp en hgy mestringstro.

2) Vikarierende erfaringer vil si at man ser til andre som det er naturlig & sammenligne
seg med. Man vil da se pd hvordan andre mestrer en oppgave eller en handling. Det vil
for eksempel vare en oppmuntring for en elev & se noen andre medelever pd samme
alder mestre simulerte fotballsituasjoner som er hentet fra verdens beste
fotballspillere.

3) Dersom en elev er usikker pd om han eller hun mestrer en situasjon, vil verbal
overbevisning ha en motiverende effekt. Denne verbale aktiviteten kan bade fungere
som stette og oppmuntring, men dersom oppmuntringen baserer seg pa urealistiske
forventninger, kan dette pavirke mestringsforventningene negativt. Derfor er det viktig

at lereren eller medelever oppmuntrer eleven innen realistiske omstendigheter.
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4) Fysiologiske og emosjonelle forhold er ogsa noe som kan pévirke forventningen om
mestring. For eksempel kan dette veere at man opplever hey angst ved a ikke vite hvor
man skal spille fotballen, eller gjor darlige beslutninger pa bekostning av hele laget.

5) Personens tolkning av sine egne prestasjoner har ogsé vist seg & ha en positiv virkning

pa forventningen om mestring (Imsen, 2014, s. 353).

4.0 Metode

I dette kapittelet presenterer jeg forskningsmetoden som jeg har valgt med utgangspunkt i
problemstillingen. Forst vil jeg gjore rede for mitt vitenskapsteoretiske stasted som danner
grunnlaget for valgt metode. Deretter beskrives min forforstielse i mote med temaet, samt en
gjennomgang av metoden og forskningsprosessen. Avslutningsvis vil jeg gi en redegjorelse av

mine metodiske og etiske overveielser som har blitt gjort 1 lepet av hele forskningsprosessen.

4.1 Mitt vitenskapsteoretiske stasted

«Var vitenskapsteoretiske forstaelse har betydning for hva vi sgker informasjon om, og som
danner et utgangspunkt for den forstéelsen vi utvikler (Thagaard, 2018, s. 38).
Fenomenologien ble grunnlagt som filosofi av Edmund Husserl pé starten av 1900-tallet
(Kvale & Brinkmann, 2015, s. 44). Nar det er snakk om kvalitativ forskning, er
«fenomenologi et begrep som gir antakelse for & forstd sosiale fenomener ut fra deltakernes
egne meninger, og dermed beskriver verden slik den oppleves fra informantene» (Kvale &
Brinkmann, 2015, s. 45). Siden jeg som forsker skal tolke og analysere erfaringer for a skape
ny og gyldig kunnskap, er jeg inspirert av en hermeneutisk vitenskapsteoretisk retning.
«Hermeneutikk betyr fortolkningslare, der det a fortolke er & forsegke & finne frem til
meningen 1 noe, eller forklare noe som 1 utgangspunktet er uklart» (Dalland, 2017, s. 45).
Denne studien vil derfor ha en fenomenologisk og en hermeneutisk vitenskapsteoretisk

forankring.

4.2 Forforstaelse
For at forskningsprosessen skal belyse noe annet enn det man trodde pd forhand, er det

nedvendig at forskeren stiller med et dpent sinn (Malterud, 2017, s. 19). Malterud (2017)
papeker at vi kan se pa vér forforstaelse som den ryggsekken vi har pa oss nar vi gar inn i et
forskningsprosjekt. Innholdet 1 denne sekken pavirker maten vi samler, leser og tolker vére

data pd (Malterud, 2017, s. 44). Bade intervjusituasjonen og tolkningen av innsamlet empiri
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kan bli pavirket av forskerens forforstdelse. Om det er mulig & sette denne forforstéelsen til
side, kan diskuteres, men jeg har hatt et méal om & vere bevisst nér det gjelder slike
utfordringer under hele forskningsprosessen. Dersom man har et aktivt og bevisst forhold til
sin egen forstaelse, vil det kunne bidra til en berikelse, fremfor en forstyrrelse 1
forskningsprosjektet. P4 den méten kan forskeren derfor gjengi informantenes erfaringer pd en
lojal mate der man unngar 4 sette sine egne tolkninger som fasit (Malterud, 2017, s. 45).

Min interesse rundt bruk av teknologi 1 undervisning startet i mine praksisperioder underveis 1
leererutdanningen. Gjennom larerutdanningen har jeg mott pa forskjellige leerere som
argumenterer for at teknologi enten kan berike eller hemme laering. Jeg har mett pa elever
som blir distrahert av teknologi og ikke folger med pa faglige aktiviteter i undervisningen.
Dette er elever som kjeder seg i den ordinaere undervisningen og som klager pa lite relevans
og variasjon 1 de tradisjonelle leringsaktivitetene som blir brukt. Min erfaring som laerer har
vert at nar jeg har tatt 1 bruk digitale verktey for & variere undervisningen, har det ofte gitt en
positiv effekt pa elevenes engasjement og lering. Dette har vekket en nysgjerrighet om

hvordan man kan benytte digitale verktoy slik at det kan stotte elevens laeringsprosesser.

Som lerer ser jeg behovet for & variere undervisningen for & skape et best mulig leringsmiljo
for elevene. Nér jeg fikk en erfaring med VR som teknologi, ble jeg videre nysgjerrig pa
hvordan dette kunne brukes som et leringsverktoy 1 undervisningen. Jeg hadde ikke mye
erfaring med VR-teknologi, men jeg hadde et positivt inntrykk pa at denne teknologien kunne

pavirke elevenes laring.

4.3 Metodisk tilnaerming
Malterud (2017) mener at det som er avgjerende 1 valget av metodisk tilnerming, er hva slags

spersmél prosjektet eller studien har til hensikt & besvare eller belyse. Forskjellen mellom de
ulike tilneermingene, ligger 1 at kvantitativ metode avdekker forhold og sammenhenger som
gjelder for mange, mens en kvalitativ tilneerming gir en tolkning og forstaelse av det seregne.
Metoden kan dermed gi en ny innsikt eller eventuelt kartlegge avvik som oppstar i tematikken
(Dalland, 2017). Siden denne studien har som formal & underseoke elevers erfaringer ved bruk
av VR-simulering som et leeringsverktoy, ble en kvalitativ tiln@rming ansett mest
hensiktsmessig. Grunnen til dette er fordi kvalitative metoder, ifolge Malterud (2017), egner
seg godt ndr man ensker & fi mer innsikt i menneskelige egenskaper gjennom erfaringer,

holdninger, tanker, motiver, forventninger og opplevelser (Malterud, 2017, s. 31).
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4.4 Utvalg og rekruttering

Denne studien har som mal a fa frem fyldige beskrivelser fra elevers erfaringer med VR i
skolen. Siden det generelt er fa elever i skolen som har erfaring ved bruk av VR som et
leringsverktgy, ble det benyttet et strategisk utvalg med den hensikt a kunne belyse
problemstillingen best mulig (Malterud, 2017, s. 58). Det er flere mater & gjgre et strategisk
utvalg pa, og i min studie gjorde jeg et tilgjengelighetsutvalg. Dette er informanter som er
valgt ut fordi de har vert tilgjengelige for forskeren (Thagaard 2018, s.56). Det er et strategisk
utvalg fordi de har en erfaring som jeg er ute etter, og samtidig er det et tilgjengelighetsutvalg
fordi jeg rekrutterte informanter som var villige til & stille opp i studien. En svakhet ved et
slikt utvalg er at jeg kan risikere kun a ha fatt informanter som er sterke og fgler at de mestrer
sin livssituasjon (Thagaard, 2018, s.57). Dette kan i praksis bety at elever som var villige til &
snakke om sine erfaringer, opplever at de har de egenskapene eller kunnskapen som er
ngdvendig for a kunne mestre simuleringen, mens de som ikke opplever dette helst ikke vil
utdype dette til en fremmed forsker. Dette er noe jeg har prgvd a ta hensyn til i
analyseprosessen. Intensjonen min har vert a fa en forstaelse av hvilke erfaringer som den
enkelte eleven sitter med, samtidig som jeg gnsker a se etter forskjeller og likheter i méten de

erfarer bruk av simulering som et l&ringsverktgy.

Utvalget matte ha fglgende inklusjonskriterier:

e Ta programfaget «Toppidrett fotball» pa en videregaende skole

e Ha minst ti gkter med bruk av VR-simulering for lering- og/eller trening

Kriteriet om a ga pa studiespesialisering med linjen toppidrett fotball innebaerer a vaere elev
pa farste, andre eller tredje trinn pa videregaende skole. Kriteriet om at informantene ma ha
hatt minst ti gkter med bruk av VR-simulering har jeg valgt fordi elevenes erfaring trolig har
betydning for resultatene. Siden problemstillingen min tar for seg elevers erfaring med bruk
av VR-simulering som en laringsaktivitet er det en forutsetning at elevene har brukt
leringsverktgyet flere ganger tidligere. En gkt innebarer at informantene har vart utsatt for ti
forskjellige spillsituasjoner pa rundt 15 sekunder intervaller, der informantene skal gjgre en
beslutning til fordel for eget lag. Hvor mye erfaring som kreves for a kunne uttale seg om
bruk av VR-simulering er det ikke noe godt svar pa, men jeg sa det som ngdvendig a sikre et

minimumskrav pa ti gkter. Dette kan gi informantene et grunnlag for a uttale seg om
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erfaringer knyttet til bruk av utstyret, simuleringen og leringssituasjonen over tid. For &
tilfredsstille dette minimumskravet, ble det i samarbeid med en lerer pa skolen, organisert en
tidsplan for nar informantene skulle benytte simuleringen. Grupperommet hvor VR-
simuleringen ble gjennomfgrt, var stort sett tilgjengelig pa skolen slik at informantene kunne
bruke simuleringen i fritimer pa skolen. Fire av ni informanter hadde tilgang til VR-

simuleringen hgsten 2019, mens fem informanter har hatt tilgang i mer enn ett ar.

4.5 Forberedelse til intervju og intervjuguide
Som forberedelse til intervju og for & kvalitetssikre intervjuguiden, ble det gjennomfort fire

pilotintervjuer. Gjennom pilotintervjuene fikk jeg undersegkt om intervjuguiden gav relevant
informasjon om som kunne besvare studiens problemstilling (Kvale & Brinkmann, 2015). To
av disse informantene var elitefotballspillere som hadde erfaring med VR-briller og
programvare, mens to av dem var hogskoleansatte som hadde erfaring med semi-strukturerte
intervjuer. Pilotintervjuene ble gjennomfort for & fa beskrivende intervjuspersmél med god
dialogkvalitet, samt for & bygge opp erfaring 1 intervjugjennomfoering. Intervjuguiden var
semi-strukturert med tre hovedtemaer og fastbestemte spersmaél. En slik guide gir muligheten
til & stille oppfolgingssporsméil, noe som kan vare med pa 4 gi flere nyanser, detaljer og mer
dybde i svarene fra informantene. Dette kan fore til at intervjuet blir opplevd mer som en
samtale enn et formelt intervju (Kvale & Brinkmann, 2015, s. 47). Jeg ser pa pilotintervjuene

som vellykket ettersom det ikke var nedvendig a foreta endringer i intervjuguiden.

4.6 Gjennomfgring av intervju og transkripsjon
Alle informantene hadde pa forhénd fatt et informasjonsskriv som satte studien i1 en kontekst

slik at informantene var kjent med studiens bakgrunn. Dette gav grunnlag til & svare pa
spersmil om tema. I dialog med lerer ble det laget en tidsplan for gjennomfgring av
intervjuene. Tiden som ble satt av til hvert intervju var pa en time. Dette ble gjort for & ha en
god margin mellom intervjuene. Gjennomferingen av intervjuene ble gjort
november/desember 2019 pa informantenes skole og hadde en gjennomsnittslengde pa 35
minutter. Tilgang pé et grupperom sikret ro til & gjennomfere intervjuene uten forstyrrelser.
Intervjuene ble tatt opp med en lydbandopptaker (Olympus Digital Voice Recorder DM-650).
En lydbandopptaker frigjor oppmerksombhet til intervjuspersmal og muliggjer at forskeren 1
storre grad kan vare tilstede og stille oppfelgingsspersmal, samt fange opp nonverbal

kommunikasjon (Malterud, 2017, s. 73).
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Alle intervjuene startet med kort informasjon om at jeg som masterstudent og ensket & hore
deres opplevelse knyttet til bruk av VR-simulering som en laeringsaktivitet. Det ble gjort
tydelig at ingen svar var riktig eller feil og at de kunne komme med bade positive og negative
erfaringer med bruk av leringsverktayet. De ble ogsa gjort oppmerksomme pé at de nér som
helst kunne trekke seg fra studien. Innledende smaprat ble gjort med hensikt for & skape en
avslappet stemning og for a dreie fokuset bort fra lydbandopptakeren. Deretter ble et
overordnet spersmal stilt: «Kan du dele din erfaring ved bruk av VR-briller som verktey for
leering?» Spersmalet ledet videre til refleksjoner og enkelthistorier rundt erfaringer ved bruk
av VR, der de fortalte om hvordan de opplevde & bruke VR-simuleringen til trening av
orienteringsevnen og hva som var utbyttet av denne treningen. I min rolle som intervjuer ble
det forsekt & gi statte bade verbalt og nonverbalt, og et mal var at informantene skulle oppleve
intervjuet som positivt og gi dem en folelse av & bidra til ny kunnskap (Malterud, 2017).
Informantene ble bare avbrutt dersom jeg folte det var behov for noen avklaringer knyttet til
uttalelser. Basert pa observasjoner underveis fikk jeg inntrykk av at informantene var

komfortable med gjennomferingen av intervjuene.

Slik som Malterud (2017) anbefaler, gikk datainnsamling og analyse hdnd 1 hdnd i en trinnvis
prosess. Betydningen dette kan ha for resultatene er at en slik trinnvis analyse kan skjerpe
prosjektets fokus og problemstilling. P4 denne maten unngér man ogsa det Kvale (2015)
kaller for «the 1000 page problem» der forskeren fér et uoversiktlig og irrelevant materiale
som kan fore til en overfladisk analyse og resultatkategorier. Basert pa fire intervju og 1 dialog
med veileder ble intervjuguiden endret. Den nye guiden inkluderte et nytt tema som hadde til
hensikt & kartlegge om informantene reflekterte rundt det som skjedde under bruk av VR-
simuleringen i stedet for a bare fokusere pa opplevelsen knyttet til bruk av VR-briller.

(Malterud, 2017, s. 76)

I bestemmelsen av sterrelsen pa utvalget, har kvalitative studier 1 stor grad brukt begrepet
metning, og forskeren har oppnadd metning 1 datamaterialet dersom «ytterligere
datainnsamling ikke tilferer ny kunnskap» (Malterud, 2017, s. 65). Malterud (2017) papeker
at metning ofte kan vere darlig spesifisert, og mener heller at det er viktigere a etablere et
utvalg med god informasjonsstyrke enn & bestemme omfanget i forhold til et bestemt antall
(Malterud, 2017, s. 65) Informasjonsstyrke handler om hvorvidt innsamlet datamateriale er
rikt nok til & gi et tilfredsstillende svar pa studiens hensikt (Malterud, 2017, s. 63)

Dimensjoner som pavirker informasjonsstyrken 1 et datamaterialet, er problemstilling,
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utvalgets spesifisitet, teoretiske perspektiver, kvalitet pa intervjudialog og analysestrategi
(Malterud, Siersma & Guassora, 2016). Denne studien barer preg av en iterativ prosess.
Malterud pépeker at «Iterasjon betyr & gjenta noe mange ganger for & oppna et resultat»
(Malterud, 2017, s. 113). Iterasjon handler om bevegelser og utpreving, der forskeren ikke
beveger seg linezrt fremover, men stopper opp og sjekker ut flere mulige
tolkningsalternativer 1 mate med empirien. Underveis 1 datainnsamlingen ble den iterative
prosessen spesielt nyttig 1 mete med informasjonsstyrke, da vi kunne diskutere de ulike
dimensjonene og samtidig gjere en trinnvis rekruttering av informanter. Pa den maten kunne
vi f& en hoy nok informasjonsstyrke for & besvare problemstillingen. Gjennom denne
evalueringen identifiserte vi at det var samlet inn tilstrekkelig datamateriale til & svare pa

problemstillingen etter ni intervjuer.

I etterkant ble intervjuene transkribert for & gjore intervjusamtalene lettere tilgjengelig for
analyse. Den nedskrevne teksten har en hensikt & gjengi erfaringene sa noyaktig som mulig,
men alle intervjuene ble skrevet pd bokmal og ikke pa informantenes dialekt. Dette kan ha
pavirket resultatene da noe av meningsinnholdet kan ha forsvunnet. Det muntlige spraket kan
virke mer forstielig i situasjonen, enn nar det ordrett er skrevet ned (Kvale & Brinkmann,
2009). Malterud (2017) papeker fordeler med at forskeren selv transkriberer, ved man far
gjenoppleve erfaringene fra datainnsamlingen og gjore seg kjent med materialet tidlig, samt
allerede fa gode ideer til spersmil som kan stette oppunder analysen. Opptakene av

intervjuene ble slettet fra minnekortet innen 20 dager fra intervjuene ble gjennomfort.

4.7 Analyse
Analyse har som formal a bygge bro mellom radata og resultater ved at datamaterialet blir

organisert, fortolket og sammenfattet. For a fa et godt resultat, er det avgjgrende a fglge en
fastlagt prosedyre som er sa grundig beskrevet at andre senere kan fglge den samme veien vi
har gatt (Malterud, 2017 s.91). Analysemetoden for denne studien er systematisk
tekstkondensering utviklet av Kirsti Malterud. Selv om metoden ikke regnes som
fenomenologisk, er den inspirert av Giorgis psykologiske fenomenologiske analysemetode.
Malterud (2017) papeker at den deler den «fenomenologiske oppfatning av at subjektive
erfaringer fra verden er gyldig kunnskap» (Malterud, 2017, s. 116). Analyse av kvalitative
data innebarer at det kan veare flere gyldige tolkninger av datamaterialet. I denne
sammenheng mener Malterud (2017) at man kan innta to ulike holdninger. Den fgrste er en

uttalt tolkende posisjon, der forskeren velger a bruke teori for a tolke bakenforliggende
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meninger. Den andre er en beskrivende posisjon, som handler om a gjengi informantenes
stemmer med minst mulig forstyrrelse fra forforstaelse og teori. I denne studien har forskeren

valgt en mellomposisjon i mgte med empirien (Malterud, 2017, s. 48).

Et nyttig teknisk verktoy som har blitt brukt 1 analysen er NVivo, som er et <QAQDAS»-
program (computer-assisted qualitative data analysis software). Slike programmer gjor ikke
analysen for deg, men kan hjelpe til 4 sortere og bistd forskeren i1 organiseringen av teksten
(Malterud, 2017, s. 104). I forskerens artikkel har analysestrategien blitt forklart gjennom fire
punkter. I denne kappen vil fokuset vaere rettet mot hvordan valgt analysestrategi kan ha
pavirket resultatene i studien. Det f@rste trinnet i systematisk tekstkondensering handlet om &
fa et helhetsinntrykk av materialet. Jeg lyttet og leste gjennom de ni intervjuene, samtidig som
det ble notert stikkord om forskjellige temaer som kunne vare aktuelle for studiens
problemstilling. Noen temaer kom bare fra en informant mens andre var felles fra flere

informanter.

Analysens andre trinn var mer omfattende, samtidig som den gav mer systematikk i
materialet. Det er en stor fordel & gjgre analysen sammen med en annen, og her ble forelgpige
temaer diskutert og forhandlet med veileder. Dermed ble vi enige om noen forelgpige temaer
som dannet grunnlag for grupper vi kunne kode materialet ut fra. Hensikten her var a
organisere meningsb@rende enheter. Malterud (2017) kaller dette trinnet for en
dekontekstualiserende fase som da innebarer en prosess der man géar grundig gjennom all
tekst og skiller ut relevant tekst som sier noe om det samme og kan tenkes a belyse
problemstillingen. Disse enhetene ble kodet og sortert i de ulike kodegruppene som vi ble
enige som sorteringsgrunnlag. Her ble det vekslet frem og tilbake om hva som ble regnet som

meningsb@rende enheter (Malterud, 2017, s. 104).

I trinn tre 14 materialet sortert i kodegrupper med meningsbarende enheter. Jeg tok frem én og
én kodegruppe og alle de meningsbarende enhetene ble gjennomgatt pa nytt og lagt i ulike
undergrupper. Dette hadde til hensikt & best mulig kunne presentere nyanser som kunne si noe
om erfaringer ved bruk av VR-simulering. Undergruppen ble grunnlaget for hva som skal
vere med i kondensatet. Malterud (2017) papeker at kondensat er summen av informantenes
stemmer og fremstar som kunstige sitater som gir en beskrivende tekst (Malterud, 2017, s.
107). Her ble alle undergruppene gjennomgatt og de meningsbarende enhetene sortert. Pa

denne maten ble hele materialet gjennomgatt pa en systematisk mate.
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I analysens fjerde trinn ble de ulike tekstbitene satt sammen igjen fra det tredje trinnet og
kondensatene ble gjennomgatt og gjort om til en analytisk tekst. Jeg la deretter inn et
treffende gullsitat som skulle gi en dekkende beskrivelse pa hovedfunnene. Deretter fikk
denne analytiske teksten nye navn som utgjorde resultatenes kategorier som besvarte ulike
deler av studiens problemstilling. Til slutt ble det opprinnelige empiriske materialet lest
gjennom for a sjekke om resultatene kunne tilbakefgres, og for & sjekke om jeg opptradte
lojalt mot informantenes stemmer og eventuelt om jeg fant data som kunne motsi de

konklusjonene som ble presentert i kategoriene (Malterud, 2017).

4.8 Refleksivitet, relevans og validitet
Basert pa innsamlet materialet, danner denne studien ny innsikt i hvordan elever pa

videregdende skole erfarer & bruke VR-simulering som et leringsverktoy. For at disse
resultatene skal kunne fremstd som palitelige, kan man ifelge Malterud (2017) benytte
begrepene refleksivitet, relevans og validitet. Disse kriteriene kan ikke bli tilfredsstilt
fullstendig, men kan stette forskeren til & synliggjere, diskutere og vurdere den vitenskapelige

kvaliteten 1 en kvalitativ studie (Malterud, 2017, s. 18).

Refleksivitet handler om 4 forholde seg til de antakelsene og den tolkningsrammen en har
som forsker. Det & stille seg kritisk til egen forskningsprosess er en del av det & fremsta som
refleksiv (Malterud, 2017, s. 19). Mitt faglige utgangspunkt, interesse og erfaring har vert
faktorer for valg av tema, samt hvordan jeg har foretrukket & fokusere pa temaet gjennom
valgt problemstilling. Dette har videre hatt betydning for analysen og forstaelsen av
datamaterialet, som legger grunnlaget for dreftingen. For & skape bevissthet omkring min
egen forforstaelse, har jeg forsegkt & vaere dpen for flere mater & tolke det innsamlede

materialet pa.

Det har vert en utfordring & holde seg objektiv, men det har blitt etterstrebet under hele
forskningsprosessen. I analysen kan ogsa enkelte elementer 1 informantenes fortellinger og
forstaelse ha forsvunnet. Jeg kan feilaktig ha gitt fokus et av informantenes utsagn og gitt det
en annen betydning enn hva som var intensjonen. Dette har jeg samtidig forsekt & redusere
ved & bruke av lydopptak, ved & gjennomfere en neyaktig transkripsjon, gjere en grundig og
transparent analyse, og ved & bruke av direkte sitater 1 presentasjonen av mine funn. I starten

av utformingen av studien, hadde jeg en antakelse om hva jeg kom til & finne. For a skille

29



mellom hva jeg som forsker trodde jeg ville finne, og hva som faktisk ble funnene fra
datamaterialet, ble egne forventninger om potensielle funn skrevet ned for datainnsamlingen
fant sted. Det ble ogsa fort en refleksiv prosjektlogg giennom hele forskningsprosessen. Dette
for a kunne veare mer kritisk til sine egne tolkninger, og for & styrke studiens refleksivitet
(Malterud, 2017). Intervjuguiden ble ogsa et viktig verktey for meg gjennom a aktivt lete etter
konfrontasjoner som kunne redusere slike skjevheter. Spersmalene ble stilt sa 4pne som
mulig, for & legge til rette for at alle informantene kunne dele sine historier og erfaringer.
Guiden ble revidert underveis i1 datainnsamlingen for & skjerpe prosjektets fokus og for a

unnga ledende spersmal preget av forskerens egen forforstielse.

Forskningens relevans handler om hva den nye kunnskapen 1 studien kan brukes til.
Forskningsfeltet viser at det er generelt er lite forskning pa hvordan VR som leringsverktoy
kan benyttes 1 undervisning, men at dette er et omrade i utvikling og det publiseres stadig nye
artikler om hvordan denne teknologien utnyttes pedagogisk. Forskere ettersper mer empiri om
hvordan VR kan benyttes pedagogisk, og med utgangspunkt i dette kan det antyde at denne
studien oppleves som relevant. Til tross for at dette kan oppleves som en liten studie, vil jeg
argumentere for at det er en relevant studie for alle som gnsker mer kunnskap knyttet til bruk
av VR som et leringsverktoy. Det vil trolig vare flere relevante aspekter som jeg ikke har
belyst i denne studien, men studien har hatt som formél & besvare valgt problemstilling pa en
best mulig méte. Malterud (2017) papeker at «den endelige fasiten om relevans far man forst
nar studien er publisert, og om andre far bruk for innsikten til noe nyttig eller viktig»

(Malterud, 2017, s. 22).

Johannessen m.fl hevder at «I kvalitative studier dreier validitet seg om 1 hvilken grad
fremgangsméten og funn reflekterer formélet med studien, og om den representerer
virkeligheten» (Johannessen, Christoffersen & Tufte, 2016, s. 232). Malterud (2017) deler
dette begrepet videre inn 1 intern og ekstern validitet. Intern validitet handler om hvorvidt en
metode lykkes med & undersoke det fenomenet en ensker & vite mer om. I dette kapittelet har
jeg hatt som formaél & redegjore for fremgangsmaéten jeg har brukt og hvordan dette kan ha
pavirket resultatene. Et kvalitativt design ble ansett som den mest hensiktsmessige
tilneermingen for & utforske elevers erfaringer og opplevelser med bruk av VR-simulering som
et verktay for leering, da denne forskningsmetoden er godt egnet nar man utforsker

menneskelige opplevelser (Malterud, 2017).
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Malterud pépeker at «ekstern validitet eller overferbarhet, handler om i hvilken grad mine
funn kan gjeres gjeldende utover den konteksten de ble kartlagt» (Malterud, 2017, s. 24). Det
er rimelig & anta at mine funn kan overfoeres til 4 gjelde andre settinger der VR som har som
hensikt a stotte elevenes leringsprosess i den videregédende skolen. Om det foreligger en slik
overfarbarhet blir videre diskutert 1 droftingen. Informanter fra alle trinn og bade gutter og
jenter ble inkludert, noe som kan styrke overferbarheten i studien. Siden denne studien er
basert pa ni intervjuer om erfaringer knyttet til VR-simulering, tillater den ikke noen
generaliseringer, og det var heller ikke vert intensjonen. Mélet med studien var vert 4 gi

kunnskap som kan benyttes av andre, og pa den maten kan studien ha en overferingsverdi.

4.9 Formelle etiske krav
All forskning medferer etiske vurderinger. I denne studien ble elever pa videregdende skole

intervjuet, og derfor er det viktig & vaere bevisst pd hvilke etiske krav som matte innfris i
denne konkrete sasmmenhengen. Informert samtykke handler om at informantene far vite det
overordnede malet med studien og hovedtrekk i studiedesign. Dette sikrer at de involverte
deltar frivillig, og at de kan trekke sin deltagelse nar som helst (Kvale & Brinkmann, 2015, s.
105)

Studien inkluderer elever ved videregdende skole, og derfor ble det viktig for meg & ha fokus
pa hvordan samtykke skulle bli utformet og ivaretatt. Ifolge Norsk senter for forskningsdata
(NSD) er samtykke avhengig av prosjektets art og omfang, men vanligvis er aldersgrensen for
samtykke satt til 15 &r, og 16—18 ar ved innsamling av sensitive personopplysninger (NSD,
2019). Siden det 1 denne studien ikke har vert samlet inn sensitive personopplysninger og alle
informanter var over 15 ar, var det ikke behov for samtykke fra foreldre/foresatte. Prosjektet
ble godkjent den 9.september 2019 av Norsk senter for forskningsdata (NSD) (Vedlegg nr. 1).
Alle informantene fikk beskjed om anonymisering og all transkribering ble oversatt til
bokmal. Framstillingen av data har derfor hatt som mal & unnga at informantene skal bli
gjenkjent gjennom presentasjon av funnene. Datamaterialet er oppbevart i trad med NSD

kontrakt.
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4.10 Utstyr
Brillebasert VR ble benyttet i

denne studien. VR-brillene bestar

av to linser som gir en skjerm pa

hvert gye. Figur 1 viser synsfeltet
1 VR-brillene og dette synsfeltet
gir tredimensjonalitet og

dybdesyn. Sensorer sorger sa for

. 3 \
at bildet og lyden beveger seg © Oculus et
. \
proporsjonalt med Figur 3: Synsfeltet i VR-brillene Oculus Rift. Hentet fra
https://www.tek.no/nyheter/nyhet/i/JoR108/oculus-rift-er-helt-fantastisk-til-
hodebevegelsene, spill

sakalt bevegelsessporing (Urke,
2018, s. 73).

I hovedsak skiller man mellom mobile og
stasjon@re VR-briller. De mobile brillene
er basert pa en smarttelefon der brillene
bestar av en mobilholder med linser. Dette
er en prisgunstig variant som ikke krever
mye ressurser (Urke, 2018, s.74).
Stasjon@re VR-briller bruker datakraften
fra en fullverdig datamaskin, og har mye
kraftigere grafikkytelse. I denne studien har
de stasjon@re VR-brillene er Oculus Rift
blitt benyttet. De har en opplgsning pa 2160
x 1200 pixler med en oppdateringsfrekvens
pa 90 Hz (Oculus VR, Facebook Inc.,
USA). En Xbox-héandkontroll ble brukt for

Figur 4: VR-simulering i bruk. Vestlandet, 14.11.19
at brukerne kunne velge gnsket reaksjon

(Microsoft, 2005, United States). For adekvat ytelse var brillene koblet til en MSI GS63VR
6RF Stealth Pro baerbar PC (MSI, 2016, Taiwan) med NVIDIA GTX1060 (NVIDIA, 2016,
USA) grafikkort.
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Attensi er et verdensledende firma innen utvikling av engasjerende, spillbaserte 3D-

simuleringer med mal om 4 trene ferdigheter innen en rekke ulike omrader og bransjer. 1 2016

utviklet Attensi simuleringsverktoyet Be Your Best™ (www.beyourbest.com) (Beyourbest,
Norway). Hensikten med denne simuleringen er a trene perseptuelle ferdigheter hos
fotballspillere i et realistisk virtuelt miljo. Simuleringen er basert pa forskning som viser at
perseptuelle ferdigheter er en viktig ferdighet i fotball. Denne ferdigheten er svert trenbart og
kan forbedres
hos
seniorspillere
pa hoyt niva,
men ogsa hos
talentfulle unge
spillere
(Bryntesen,
2009; Jordet,
2005).

Figur 5: VR-simuleringen Be Your Best. Skjermdump tatt 0:25 sek ut i filmen
(https://www.youtube.com/watch?time_continue=18&v=nUE6CQF6cP4&feature=emb_logo)

Helt konkret blir utever eksponert for en reell situasjon i forhdndsvalgt posisjon pa den
virtuelle fotballbanen. I figur 4 ser man at utever har blitt satt inn pd midtbanen. Under de tre
forste sekundene er scenen statisk, og utever skal visuelt kartlegge miljoet rundt seg (soke
etter hvor ballen er, motspillere, medspillere m.m.). Deretter er det fem sekunder der man far
ballen og samtidig skal gjere onsket beslutning (pasning eller skudd med ensket kraft) og
bruker handkontroll for & bestemme denne (Figur 1). Etter at situasjonen er ferdig fikk utever
en tilbakemelding av atferden, og poeng som ble loggfort slik at man kan felge utviklingen og
kan bruke denne til & utvikle seg videre. Ved bruk av VR-simuleringen var informantene
samlet i1 grupper eller par, slik at de hadde mulighet til & diskutere og reflektere rundt de ulike

spillsituasjonene 1 etterkant av simuleringen.

5.0 Presentasjon av hovedfunn

Studiens resultater er 1 sin helhet presentert 1 vedlagt artikkel. Dermed blir bare hovedfunn
gjengitt her. Slik det fremkommer i analysen, gav den tre kategorier: 1) VR-utstyr og

programvare, 2) VR som et lceringsverktoy og 3) VR og ferdighetsutvikling i fotball.
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5.1 VR-utstyr og programvare
Kategorien VR-utstyr og programvare handler om hvordan VR-briller erfares av

informantene. De fleste informantene forteller at det var mye informasjon i1 begynnelsen ved
bruk av VR-simuleringen og at det tok litt tid & bli vant til VR-brillene, men at teknologien er
spennende og motiverende 1 mote med arbeidsoppgaver. Alle informantene opplever en
tilstedevaerelse pd en virtuell fotballbane, og til tross for noe begrenset grafikk og
bevegelighet, mener informantene at de danner seg erfaringer som kan vare nyttige i mote
med ekte fotballsituasjoner. Konsentrasjonen var hgy, og informantene erfarte at dette kan
vare et godt verktay for & fokusere pa det som skal leres. Samtidig rapporterte halvparten av

informantene om simulatorsyke.

5.2 VR som et laeringsverktgy
Kategorien VR som et lceringsverktoy viser at informantene opplever det positivt at VR-

simuleringen krevde at informanten métte gjore beslutninger 1 ulike fotballsituasjoner. Dette
ga en folelse av at man fikk ta ansvar for sin egen lering. Ved bruk av en interaktiv VR-
simulering, fikk informantene umiddelbare tilbakemeldinger pa konsekvensene av sine
handlinger. Selv om informantene sa at om det skjedde ufaglig aktivitet, ga disse
tilbakemeldingene flere ganger grobunn for faglige refleksjoner med en medelev pé hva som
gikk bra og darlig, og hva som mi gjeres bedre til neste gang. Informantene savner flere
anledninger til & veere aktive 1 den ordinare undervisningen, og at en mulig arsak til at lereren
velger passive leringsformer fordi dette er noe man foler seg trygg pa. De trekker frem at

VR-simulering som leringsaktivitet kan vere et godt bidrag til mer aktiv lering 1 skolen.

5.3 VR og ferdighetsutvikling i fotball

Kategorien VR og ferdighetsutvikling i fotball forteller informantene at VR-simuleringen
bygget opp positive erfaringer 1 krevende situasjoner og at de opplevde & vare mindre stresset
1 lignende situasjoner pé fotballbanen. Dette skyldes at de gjenkjente situasjonene fra VR-
simuleringen. De pdpeker ogsd at de har erfart en ferdighetsutvikling innen orienteringsevne-
og beslutningsevne, og at mestring i VR-simuleringen gir en forventning om mestring i deres

fremtidige handlinger 1 ekte fotballkamper.
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6.0 Verdien av arbeidet i et storre perspektiv

Det hersker liten tvil om at VR-teknologi i ulike former kommer til & pavirke samfunnet vért
de neste arene. Denne studien har undersgkt erfaringer fra informanter knyttet til bruk av VR-
briller som et leringsverktoy, og VR-simulering som leringsaktivitet pa videregdende skole.
Jeg vil derfor her diskutere verdien av mine funn opp mot relevant teori og forskning, og peke

pa ulike leringsmuligheter, fordeler og utfordringer ved a innfere VR 1 skolen.

6.1 Laeringsmuligheter, fordeler og utfordringer ved bruk av VR i skolen

Funnene 1 min masterstudie har skaffet ny kunnskap om hvordan elever vurderer VR-briller
som et digitalt leeringsverktoy. I likhet med litteraturgjennomgangen til Danielsen (2019) om
hvordan digitale verktey pavirker leringsmiljoet, erfarte samtlige informanter 1 denne studien
at VR-brillene var engasjerende og spennende. Likevel problematiserte informantene en
begrenset grafikk — en av barrierene som ogsa Jensen & og Konradsen (2018) papeker 1 sin

studie.

Dersom vi ser mot «Overordnet del» av den nye lereplanen som ble fastsatt 1.september
2017, presiserer den at skolen skal «[...] la elevene utfolde skaperglede, engasjement og
utforskertrang, og la dem {4 erfaring med & se muligheter og omsette ideer til handlingy
(Utdanningsdirektoratet, 2017 s.6). Med utgangspunkt i1 dette utsagnet, er det ikke utenkelig at
flere fag kan dra nytte av en slik folelse av tilstedevarelse 1 virtuelle rom, da det er flere
kompetansemal som inneholder en viss praktisk anvendelse. Der lerebeker 1 skolen gir
kunnskap, kan VR-simuleringer gi mulighet for virkelighetsnare erfaringer og videreutvikle
ferdigheter. Min erfaring er at leerebeker generelt har en tendens til 4 vise en begrenset del av
fenomenet som studeres, mens 1 VR kan elevene utforske og danne seg erfaringer fra flere
perspektiver. Dette kan tenkes & gke forstdelsen av abstrakte temaer og gjere fagene mer
levende. Jensen og Konradsen (2018) sier at simulering muligens ikke er den mest aktuelle
arbeidsformen & benytte i undervisning, da det finnes flere mater 4 kombinere teknologien
med andre arbeidsformer. Dersom jeg tenker over hvilke arbeidsformer som kunne veert
aktuelle for VR, kan dette for eksempel vere virtuelle ekskursjoner og naturfagslaber,
studieturer, samt produsering av 360-videoinnhold. Dette er bare noen forslag til noen
spennende muligheter der VR kanskje kan benyttes pa lik linje som med simulering. Dersom

leeringsmaélet kan oppnds ved & bruke andre mer tradisjonelle metoder, som for eksempel
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leereboker eller andre didaktiske arbeidsmaéter, sa skal man gjore dette. Teknologi ber ha en
nytteverdi 1 undervisningen dersom den skal tas 1 bruk, og lerere ber la vaere a bruke
teknologi for teknologiens skyld. Likevel tror jeg at VR-teknologi kan ha potensial til skape
gode leringsopplevelser og kan ga 1 trad med utsagnet fra Overordnet del, og stette elevene i

a utfolde skaperglede, engasjement og utforskertrang i norske klasserom.

Som litteraturgjennomgangen til Danielsen (2017) viser, kommer det frem tvil om
engasjementet vedvarer nar nyhetsfaktoren rundt teknologien har lagt seg. Dette er ogsa noe
jeg finner 1 mine funn, hvor informanter sar tvil om engasjementet for denne teknologien vil
vedvare. Dette er jo et interessant funn, da det kan tenkes at nyhetsverdien kan spille inn pa
den opplevde motivasjonen og engasjementet. Dette er uansett en effekt man kan utnytte sa

lenge den varer, og det er et behov for mer forskning som strekker seg over lengre tid.

Selv om bruk av VR-briller ga hoyt engasjement, ble det ogsa rapportert om svimmelhet ved
bruk av VR-briller hos noen av informantene enten under eller etter bruk av simuleringen.
Dette finner man ogsé igjen i tidligere forskning om simulatorsyke (Weech, Kenny & Barnett-
Cowan, 2019). Dette kan redusere tiden 1 VR, noe som ogsa kan vare en barriere ved bruk av
denne teknologien i1 skolesammenheng. Funn fra informantene viser ogsa at noen informanter
opplever & bli utsatt for mye informasjon 1 simuleringen, da man hele tiden har mulighet til &
se seg rundt og f& informasjon. Dette kan minne noe om det forskningen papeker som
kognitiv overbelastning, som kan skje dersom den kognitive belastningen 1 simuleringen
overskrider elevens tilgjengelige kognitive kapasitet (Mayer & Moreno, 2003). Dette er noe
som kan pévirke brukervennligheten og ber tas hensyn til. Med tanke pé disse funnene kan
det veere fornuftig at laereren tar hensyn til hvordan man kan redusere tilfellene av
simulatorsyke og kognitiv overbelastning dersom laringsverktoyet skal bli brukt 1 skolen.
Funn fra denne studien viser at en méte & redusere dette pa, kan vere & serge for en god
tilvenning av teknologien, slik som informantene. Som tidligere forskning papeker, ber man
unngd for mye virtuelle bevegelser 1 simuleringen, da dette kan gi motstridende informasjon
hos sansene vare og misoppfattelser 1 hjernen (Weech et al., 2019). Man ber derfor velge
innhold 1 VR som ikke oppfordrer til mye bevegelse i starten, slik at man over tid kan bygge
en resistens mot slike symptomer. Et annet rdd basert pa funnene i studien kan veare &
redusere tidsbruken for hver enkelt elev, og at man tar pauser slik at man ogsa kan redusere

den kognitive belastningen.
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Samtlige informanter erfarte at bruk av VR-briller gav hey konsentrasjon 1 leeringsaktiviteter,
og de trekker frem at det kan vere et godt verkteoy a bruke for & fokusere pa det man skal
leere. Rapporten fra Nordahl (2016) papeker noe av det samme. Han begrunner videre i sin
rapport at mange elever har lite akademisk leringstid 1 undervisningen (Hattie & Yates,
2014), og at VR-briller som leringsverktoy kan ha potensial til & gke den akademiske
leeringstiden hos elevene. Nordahl har noen interessante funn, og dette gir gode indikasjoner
pa at VR kan vere et lovende leringsverktoy, og dersom det blir brukt riktig, kan det gi

positive utslag pa leringsutbytte hos eleven.

I min studie opplevde informantene den interaktive VR-simuleringen som positiv, fordi den
gjorde dem mer aktive 1 egen lering. De oppga at de savnet muligheter hvor de kan anvende
kunnskapene sine aktivt. I tillegg opplevde informantene det som positivt at de fikk
kontinuerlig tilbakemelding pé valg som ble gjort i simuleringen. Dette er ogsd 1 tradd med
tidligere forskning, som viser at digitale verktay fremmer en elevaktiv undervisningsform
(Danielsen, 2019) og kan stettes oppunder det konstruktivistiske synet pa lering (Imsen,
2014). Betraktet ut fra Piagets begreper, vil man i megte med den interaktive simuleringen
gjore informantene aktivt utforskende. I leringsprosessen vil man mete erfaringer som enten
kan tilpasses informantenes eksisterende kunnskap (assimilasjon), eller forandre den

eksisterende kunnskapen (akkomodasjon) (Imsen, 2014).

En informant mener at leereren kanskje foler seg mer trygg i tradisjonelle
undervisningssituasjoner der elevene er passive og falger med, enn nér elevene far vare
aktive og ta mer ansvar selv. Dette er et interessant funn pa flere mater. Forskning viser at i
klasserommet er det fortsatt leereren som blir sett pad som kunnskapsformidleren. Dette gér 1
trdd med informantene sin oppfatning om at de opplever mye av at undervisningen er lagt opp
pa en tradisjonell mate hvor lereren aktivt formidler og elevene passivt lytter. Dette er 1 ferd
med & endre seg, og forskning viser klart at bruk av mer teknologi fremmer elevaktivitet
(Danielsen, 2019). Men, det er ogsé viktig & ikke bare bruke digitale verktey for teknologiens
skyld. Fokuset mé ikke ligge pa teknologi, men hvordan teknologien kan understotte leeringen
hos eleven og gi en faglig merverdi utfra de kompetansemalene som er valgt av lereren. |
mete med ny teknologi blir arbeidsformer endret, og en mulig forklaring pa at informantene
ser mye av tradisjonelle undervisningsmetoder kan vare at lerere ikke innehar den

teknologiske kunnskapen som vist i TPACK-modellen (Mishra & Koehler, 2006).
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Det er ikke bare arbeidsformen som blir endret, men ogsa lererrollen. Dette papeker Shah og
Foster (2015) 1 sin forskning, der lererrollen blir endret 1 mate med spill/simulering og
leering. Informantene trente med simuleringen uten en larer tilstede, men funn viste likevel at
informantene gikk inn i rollen som en veileder eller fasilisator for hverandre, og pad den maten
reflekterte over erfaringer etter simuleringen. Dette er interessant funn, og som vist i
artikkelen kan denne leringsprosessen ga 1 trdd med laeringssirkelen fra David Kolb (1984),
som mener at erfaring ikke er nok for lering, men at refleksjon har en vesentlig del 1 enhver
leeringsprosess. Jeg mener at dersom VR skal bli brukt 1 skolen, mé lereren vare bevisst sin
rolle 1 undervisningen for at elevene skal fa et godt leringsutbytte, og serge for man legger til

rette for faglige refleksjonene etter at simuleringen har vert gjennomfort.

Funnene 1 masterstudien viser at informantene fikk en forventning om mestring og selvtillit
ved bruk av VR-simuleringen. Dersom vi ser mot laereplanen 1 toppidrettsfaget, kan disse
funnene kan gé i trdd med formalet med opplaringen som skal gi «utfordringer, spenning,
glede og mestring og kan bidra til & utvikle den enkeltes selvtillity (Utdanningsdirektoratet,
2006). Bandura pédpeker at en forventning om mestring er en viktig faktor for hvor hey innsats
man legger ned 1 oppgaver. Dersom VR kan serge for gode mestringsopplevelser, kan det
vare naturlig a tro at innsatsen blant elever ogsa blir heyere, og dette vil vere et interessant
tema 4 folge 1 fremtidig forskning. Bandura sine informasjonskilder til mestring er ogsé
synlige 1 funnene, da informanter papeker at nar rollemodeller som Martin ¥degard sier han
har fétt utbytte av simuleringen, vil dette ogsé gi en forventning om mestring hos
informantene. At informantene erfarer en tilstedeverelse 1 VR, stotter ogsé oppunder
Banduras kilde om autentiske mestringsopplevelser, der informantene trener 1 et realistisk,

virtuelt miljo (Imsen, 2014).

Informantene har opplevd en ferdighetsutvikling innen de ferdighetene de har ovd pa i VR-
simuleringen. Kompetansemalet som VR-simuleringen var knyttet opp mot, var & «utvikle
ferdigheter som er sentrale for prestasjonsevnen i fotball» (Utdanningsdirektoratet, 2006).

I denne studien har jeg undersgkt hvordan VR-teknologi kan understette dette malet. Som
funnene 1 artikkelen viser, fikk informantene en utvikling og bedre resultater 1 simuleringen,
og erfarte at dette forte til en bedre evne til & orientere seg, og en raskere evne til & oppfatte de
riktige beslutningene pa fotballbanen. Som tidligere redegjort underbygger tidligere forskning
at dette er en viktig ferdighet for a lykkes som fotballspiller. Selv om det ble funnet en positiv
effekt pa ferdighetsutvikling, er dette bare en erfart effekt — det er ikke testet. En mulig arsak
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til denne positive effekten, kan vaere Hawthorne-effekten (Svartdal,2020) som er en effekt
som kan vere gjeldende, da informantene far oppmerksomhet knyttet til et
forskningsprosjekt. Dette funnet kan ikke bli generalisert, og en ber vere forsiktig med &

konkludere med at VR-simuleringen gir overferingsverdi til reelle fotballsituasjoner.

6.2 Konklusjon

Resultatene fra masterstudien kan bidra til gkt kunnskap om erfaring og opplevelser knyttet til
bruk av VR-briller som et leringsverktoy, og simulering som en leringsaktivitet hos elever pa
videregdende skole. Funnene viser at informantene opplevde bruken av VR-brillene som
spennende og engasjerende, og et godt verktey for a holde pd konsentrasjonen. Samtidig viser
studien at barrierer som simulatorsyke og kognitiv overbelastning kan begrense
leeringsutbyttet ved bruk av VR, og ber tas hensyn til. Interaktiv simulering som
leeringsaktivitet ble opplevd som en god arbeidsform, da informantene i studien vektla
betydningen av 4 bli involvert 1 egen lering og flere oppga at de gjerne ville ha mer aktiv
leering 1 skolehverdagen. Det ble ogsa gjort funn pé at simulering av ulike spillsituasjoner
skapte grobunn for refleksjoner mellom elevene knyttet til hva de kunne ha gjort annerledes
for & fa en bedre prestasjon. Informantene mente ogsa at VR-simuleringen gav de en
ferdighetsutvikling innen orientering, samt en forventning om mestring for & handtere

fremtidige stressende spillsituasjoner pé fotballbanen.

Videre studier ber underseke hvordan VR kan benyttes i1 klasserommet, og eventuelt knyttes
til relevante arbeidsformer med utgangspunkt i kompetansemal fra lereplanen. Det er ogsa
behov for effektstudier som kan kartlegge leringsutbyttet hos eleven ved bruk av VR som

leringsverktay.
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VR-simulering i et skolemiljo

Sammendrag

Bruk av Virtuell Realitet (VR) har de siste arene okt i skolesammenheng og innen idrett, men
forskere etterspor behov for mer kunnskap knyttet til hvordan vi kan anvende denne
teknologien pedagogisk. Derfor ble ni elever ved toppidrett fotball intervjuet om erfaring med
bruk av VR-utstyr, VR som et leeringsverktoy og VR og ferdighetsutvikling. Resultatene viser
at elevene stort sett mestret d bruke VR-utstyret, men halvparten opplevde lett svimmelhet
under- eller etter bruk. Informantene opplevde at simulering av realistiske fotballsituasjoner
etterfulgt av uformell dialog med en medelev skapte grobunn for faglige refleksjoner knyttet
til beslutningen som ble tatt. Evfaringer ved bruk av VR-simuleringen viser at noen
informanter opplevde en ferdighetsutvikling innen orienteringsevnen og at de opplever en
raskere evne til d fatte gode beslutninger til fordel for eget lag. En tro pa at VR-simuleringen
kunne fore til en forventning om mestring i pdfolgende handlinger i ekte fotballsituasjoner var

tilstede hos flere av informantene.

Nokkelord: Virtuell realitet, lcering, simulering, refleksjon, mestring, toppidrett fotball

Innledning
Teknologi har for alvor gjort sitt inntog 1 norsk skole, og stadig flere elever har digitale

verktay som en del av sin opplering som for eksempel bruk av datamaskin, mobiltelefon eller
prosjektorer. Gjennom teknologisk og ekonomisk utvikling har virtuell realitet (VR) hatt en
oppsving de siste 15-20 arene (Jerald, 2016), og er nd et digitalt verktoy som sa smatt er tatt i
bruk i skolen. Henrik Dvergsdal (2019) definerer VR som «en illusjon, vanligvis generert ved
hjelp av ulike typer informasjonsteknologi, som gir brukeren en opplevelse av & befinne seg
pa et annet, oppdiktet eller virkelig sted» (Dvergsdal, 2019). Videre papeker Dvergsdal
(2019) at illusjonen behover ikke & vaere komplett, men den ma vere tilstrekkelig
gjenkjennelig slik at brukeren kan leve seg inn 1 den ved hjelp av sine egne sanser og
ferdigheter (Dvergsdal, 2019). Dermed kan denne teknologien passe godt til simulering.
Hensikten med simulering er «a etterligne eller gjenskape en situasjon, en prosess eller et
hendelsesforlap» (Persvold, 2019) . Simulering som arbeidsform blir stadig mer brukt 1
forskjellige utdanningssammenhenger som blant annet i opplering av kirurger (Seymour,

2008), piloter (Adam et al., 2013) og brannmenn (Stansfield et al., 2000). VR-basert
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simulering (VR-simulering) fremstér som en appellerende leringsmetode fordi

eleven/studenten blir aktiv 1 sin egen lering (Molnes et al., 2016) (Lekang & Olsen, 2019).

Aktiv lering er ikke noe nytt fenomen, og ifelge Prince (2004) kan vi se pa aktiv laering som
en motpol til tradisjonell undervisning der eleven gér fra en passiv til en aktiv rolle og blir
dermed involvert i egen leringsprosess. Denne tilnermingen kan stette flere
leeringsaktiviteter, blant annet interaktiv VR-simulering. Denne leringsaktiviteten gir
mulighet for eleven a ikke bare vare en passiv mottaker av leringsinnhold, men heller bli
involvert som en aktiv akter som kan gjere beslutninger med kjennetegn fra det simulerte
fenomenet (Frasson & Blanchard, 2012) Tidligere studier som har undersekt interaktiv
simulering som laeringsaktivitet, viser at det kan vare en effektiv mate 4 ove pa beslutninger
(Roots, Thomas, Jaye & Birns, 2011) og gi en dypere forstaelse gjennom & bygge bro mellom
teori og praksis (Bonde et al., 2014; Dickerson & Arora, 2014; Molnes et al., 2016), samt oke
motivasjon og mestringstro (Makransky, Mayer, Veitch, Hood & Gadegaard, 2019;
Makransky & Petersen, 2019; Vanhorn & Zinn, 2019).

Forskning viser at bruk av VR-simulering kan gi engasjement i realistiske situasjoner med
kontinuerlige tilbakemeldinger, og kan fremme lering pd en ny og innovativ mate (Bonde et
al., 2014; Chien, Hwang & Jong, 2020; Paige, Marr, Stuke, Hunt & Hilton, 2012). Gilje
(2017, s. 113) péapeker likevel at god undervisning kan bli enda bedre med digital teknologi,
men at digital teknologi 1 seg selv kan ikke gjore darlig undervisning god. Det er derfor
nedvendig 4 finne ut 1 hvilke sammenhenger VR-simulering kan tilfore noe som kan eke
elevens leringsutbytte. Noen studier viser at hoy innlevelse 1 et virtuelt miljo kan ha en
positiv effekt pa konsentrasjon, engasjement og at eleven legger ned sterre innsats i
leeringsoppgaver (Alhalabi, 2016; Passig, Tzuriel & Eshel-Kedmi, 2016; Webster, 2016).
Samtidig er motstridende funn ogsa rapportert, der hayere innlevelse 1 et virtuelt miljo kan gi
darligere leering, distrahere eleven vekk fra leeringsoppgaven og fere til kognitiv
overbelastning (Mayer & Moreno, 2003; Parong & Mayer, 2018; Richards & Taylor, 2015;
Whitelock, Romano, Jelfs & Brna, 2000).

Siden teknologien er 1 stadig utvikling, etterlyses flere studier om hvordan den nyeste VR-
teknologien kan brukes pedagogisk, og det er behov for flere empiriske studier som setter
teknologien inn 1 en autentisk pedagogisk sammenheng med klare kompetansemal (Kavanagh

et al., 2017). Faget Toppidrett 1, 2 og 3 tilbys pa noen videregaende skoler og er delt inn 1
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hovedomradene Treningsplanlegging, basistrening og ferdighetsutvikling med relevante
tilherende kompetansemal (utdanningsdirektoratet, 2006). Visuell atferd star sentralt 1 Geir
Jordet (2005) sin forskning, og blir ofte gjenkjent ved at man beveger hodet eller kroppen
midlertidig vekk fra ballen, med den hensikt a lete etter medspillere, motstandere eller annen
relevant informasjon, samt oppfere seg pa en passende mate nér ballen ankommer. Forskning
viser at utevere som har en slik visuell utforskende atferd, 1 storre grad gjor bedre
beslutninger med ballen enn de som ikke har det. Et viktig poeng i denne forstielsen, er at det
er umulig 4 gjore en god beslutning uten 4 ha en viss form for en aktiv utforskende atferd
(Jordet, 2005, s. 141). I VR-simuleringen «Be your best» kan spillerne trene pa denne
ferdigheten 1 autentiske fotballsituasjoner pa en virtuell fotballbane. For & sette denne VR-
simuleringen til et relevant kompetansemal fra ndvarende lereplanen i toppidrett, skal
oppleringen «gi eleven mulighet til & utvikle ferdigheter som er sentrale for prestasjonsevnen
1 fotball» (utdanningsdirektoratet, 2006). En del av ferdighetskravet i fotball dreier seg om
visuelle ferdigheter, altsé evnen til & foreta gode beslutninger, til & tolke situasjoner raskt og
pa rett mate pd banen (Kannekens et al., 2011; Roca, Ford & Memmert, 2018; Williams &
Ford, 2013). Dette er en ferdighet som er viktig a prioritere dersom man vil komme pa et hoyt
sportslig niva 1 fotball iblant idrettsforskere (Williams, 2000; Eldridge, Pulling & Robins,
2013; Jordet et al. 2013).

Pé bakgrunn av dette er hensikten med denne studien & undersgke erfaringer ved bruk av VR-
simulering som et verktey for leering blant elever som tar toppidrett fotball pa en

videregaende skole.

Metode

Metoden som er brukt i studien er en induktiv kvalitativ tilneerming med semi-strukturerte

individualintervju.

Rekruttering og utvalg
Rekruttering av informanter ble gjort ved strategisk utvalg og tilgjengelighetsutvalg

(Malterud, 2017). Informantene matte g pa linjen «Toppidrett fotball» pa en videregaende
skole, og ha erfaring med bruk av VR-briller for leering- og/eller trening. For & sikre at
informantene hadde nok erfaring til & kunne uttale seg om utstyr, programvare og det kan
foreligge en ferdighetsutvikling, ble det satt et kriterie pd minimum ti gkter 1 VR-

simuleringen. | samarbeid med lerer ble det ogsa i starten av skoleéret satt opp elevpar som
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fulgte en tidsplan pa nar de skulle benytte simuleringen. Informantene hadde tilgang til
utstyret minst to ganger 1 uken. Alle informantene hadde spilt fotball helt siden de begynte pa
barneskolen, og holdt et hayt niva 1 det norske seriesystemet i fotball. Erfaringer med VR-

simulering hos informantene varierte fra noen maneder til maks to ar.

Prosedyre og datainnsamling
Studiens prosedyre er vurdert og godkjent av Norsk senter for forskningsdata (NSD). Alle

informantene fikk et informasjonsskriv som satte studien 1 en kontekst slik at de var kjent med
studiens bakgrunn og formadl. Teoretiske perspektiver innen tidligere forskning pd VR og
leeringsteorier ble brukt som et utgangspunkt i utformingen av intervjuguide. Intervjuguiden
var semi-strukturert med tre hovedtemaer og fastbestemte spersmal. En slik guide gir
muligheten til & stille oppfelgingsspersmél, noe som kan vare med pa & gi flere nyanser,
detaljer og mer dybde 1 svarene fra informantene, og ogsé fere til at intervjuet blir opplevd
mer som en samtale enn et rent intervju (Kvale & Brinkmann, 2015, s. 47). Som forberedelse
til intervjuene, ble det gjennomfort fire pilotintervjuer, to av dem var elitefotballspillere med
erfaring med VR-briller og programvare, og de to andre var hegskoleansatte med erfaring fra
semi-strukturerte intervjuer. Dette ble gjort med et enske om beskrivende intervjuspersmal

med god dialogkvalitet, samt bygge opp en erfaring 1 intervjugjennomforing.

Gjennomferingen av intervjuene ble gjort hesten 2019 pa informantenes skole og varierte fra
30 til 35 minutter. Tilgang pé et grupperom sikret ro til & gjennomfere intervjuene uten
forstyrrelser. Intervjuene ble tatt opp med en lydbandopptaker (Olympus Digital Voice
Recorder DM-650). Alle intervjuene startet med kort informasjon om studiets form og
informantens rettigheter, etterfulgt av en innledende smaprat med hensikt & fa informantene til
a slappe av og dreie fokuset bort fra opptakeren. Deretter stilte forskeren et overordnet
sporsmél: «Kan du dele din erfaring ved bruk av VR-briller som verktey for laering?»
Spersmalet ledet til refleksjoner og enkelthistorier rundt erfaringer ved bruk av VR, bade
positive og negative, og erfaringer ved a trene i simuleringen og utbyttet av denne treningen.
Basert pa fire intervju ble intervjuguiden endret for & vite mer rundt den refleksjonen som ble

gjort ved bruk av simuleringen.
I den iterative prosessen diskuterte forsker problemstilling, utvalgets spesifisitet, teoretiske

perspektiver, kvalitet pd intervjudialog og analyse som alle pavirker styrken i datamaterialet

og derav informasjonsstyrken (Malterud, Dirk Siersma, & Guassora, 2016). Gjennom den
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pafelgende evalueringen identifiserte forsker at det var samlet inn tilstrekkelig datamateriale

til & svare pa problemstillingen etter ni intervjuer. I etterkant ble intervjuene transkribert av

forsker 1 lopet av 20 dager og opptakene ble da slettet fra minnekort. Datamaterialet er

oppbevart 1 trdd med NSD sine retningslinjer.

Analyse
Data ble analysert med systematisk tekstkondensering (Malterud, 2017) 1 NVivo (versjon

12.6.0). Analysen folger fire trinn med beskrivende kommentarer til eget prosjekt:

1.

Danne et helhetsinntrykk over de ni intervjuene. Méten dette ble gjort péd var 4 lese
gjennom alle intervjuene og notere dekkende stikkord underveis i margen.

Deler av teksten ble hentet ut fra sin opprinnelige sammenheng og beslektede
tekstelementer ble satt sammen 1 tematiske kodegrupper. I tett dialog med veileder ble
det bestemt hvilke kodegrupper som skulle legge grunnlaget for sorteringen av
datamateriale; (erfaringer med VR-utstyr, trene med VR, tilbakemelding, aktiv lering
vs passiv lering)

I hver kodegruppe ble det satt sammen tre subgrupper som fortalte hva kodegruppen
handlet om. Analyseprogrammet NVivo ble for & holde oversikten over materialet 1
dette trinnet. Innholdet i subgruppen ble deretter gjort om til et kondensat, som er
summen av informantenes stemmer.

Hvert enkelt kondensat ble deretter satt sammen igjen og gjort om til en analytisk tekst
med et gullsitat som gav en dekkende oversikt over teksten. Til slutt ble det gitt

passende overskrifter som beskriver innholdet til hver enkelt resultatkategori.

Utstyr og bruk av programvare

Brillebasert VR ble benyttet i denne
studien. VR-brillene bestar av to linser
som gir en skjerm pa hvert gye. Figur 1

viser synsfeltet 1 VR-brillene og dette
synsfeltet gir tredimensjonalitet og !

Oculus

dybdesyn. Sensorer serger sa for at

bildet og lyden beveger seg © oailis ~— |

Field of View Comparison

proporsjonalt med hodebevegelsene’ Figur 2: Synsfeltet i VR-brillene Oculus Rift

sakalt bevegelsessporing.
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VR-brillene som ble benyttet i denne studien

er Oculus Rift med en opplesning pa 2160 x

1200 pixler og en oppdateringsfrekvens pa 90 ‘ ‘%«t a %Aﬁ

Hz (Oculus VR, Facebook Inc., USA). En x-
box hdndkontroll ble brukt for at brukerne
kunne velge onsket reaksjon (Microsoft,
2005, United States). For adekvat ytelse var
brillene koblet til en MSI GS63VR 6RF
Stealth Pro baerbar PC (MSI, 2016, Taiwan)
med NVIDIA GTX1060 (NVIDIA, 2016,
USA) grafikkort. Dette gjorde det mulig & ha

pe

en PC- skJerm som viste det samme innholdet Figur 2: VR- lmulerlng i bruk. Vestlandet, 14.11.19
som i VR-brillene (Figur 2), slik at elevene kunne jobbe i mindre grupper og mulighet til &

veilede hverandre.

Be Your Best™ (www.beyourbest.com) (Beyourbest, Norway) er et kognitivt

simuleringsverktoy utviklet i 2016 med hensikt a trene den visuelle eksplorerende atferden
hos fotballspillere. Denne atferden blir definert som en kropps- og/eller hodebevegelse der
spillerens ansikt er aktivt og midlertidig rettet bort fra ballen. Hensikten med dette er & lete
etter lagkamerater, motstandere eller andre miljoobjekter eller hendelser som er relevante for
gjennomfoering av den péfelgende handlingen (Jordet, 2005). Forskning viser at visuell
eksplorerende atferd er
sveert trenbart og kan
forbedres hos
seniorspillere pa hayt
nivd, men ogsa hos
talentfulle unge spillere
(Bryntesen, 2009), og at

denne atferden kan fore

Figur 3: VR-simulering som viser en av spillsituasjonene

til en bedre

fotballferdighet (Jordet, 2005).

Elevene blir med bruk av VR-briller eksponert for en reell situasjon i1 forhdndsvalgt posisjon

pa fotballbanen. I figur 3 er utever plassert pa midtbanen. Under de tre forste sekundene er
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scenen statisk, og utever skal visuelt kartlegge miljeet rundt seg (hvor er ball, motspillere,
medspillere m.m.). Deretter er det fem sekunder der man fér ballen og samtidig skal gjere
onsket beslutning (pasning eller skudd og kraft i dette) og bruke handkontroll for & bestemme
denne (Figur 1). Ved bruk av denne teknologien er det tenkt at fotballspillere kan trene den

visuelle atferden 1 et stressende realistisk miljo.

Resultat
Erfaringene ved bruk av VR-utstyret er at informantene synes VR-briller er spennende og at

det gir en folelse av tilstedevarelse pa fotballbanen til tross for noe begrenset grafikk 1
programvaren. Svimmelhet kan forekomme og dette kan imidlertid pavirke
brukervennligheten og ma tas hensyn til. Erfaringer knyttet til bruk av VR som et
leeringsverktoy viste at informantene likte & bli aktive 1 sin egen laering og at
tilbakemeldingene informantene fikk i1 simuleringen, gav grobunn for faglige refleksjoner
knyttet til situasjonene. Erfaringer knyttet til bruk av VR for ferdighetsutvikling viste at
informantene opplevde en raskere evne til 4 oppfatte en god beslutning til fordel for eget lag
og at de opplever at de orienterer seg oftere enn for, og at dette pavirker prestasjonen i en
positiv retning. Informantene opplevde at VR-simuleringen bygget opp positive erfaringer 1
stressende fotballsituasjoner, og at dette gav en forventning om mestring 1 deres fremtidige
handlinger i ekte fotballkamper. Gjennom analyseprosessen ble det avdekket tre kategorier
som omfavner relevante funn; VR-utstyr og programvare, VR som et leeringsverktoy og VR og

ferdighetsutvikling i fotball.

VR-utstyr og programvare
Informantene rapporterte varierende grad av brukervennlighet knyttet til VR-utstyret. De

fleste informantene erfarte at de hadde fatt god nok opplering i forkant om hvordan de skulle
bruke utstyret. Informantene opplevde at VR-simuleringen gav mye informasjon samtidig, og
at de forste gangene kunne dette oppleves som overveldende. Etter hvert som informantene
fikk mer erfaring og fikk gode instruksjoner underveis 1 VR-simuleringen, gav dette
anledning til 4 konsentrere seg om de konkrete arbeidsoppgavene. I spillet er man pé en gronn
fotballbane 1 den posisjonen man spiller 1, og de beskrev en overbevisende folelse av
tilstedevarelse til tross for noe begrenset grafikk. Selv om noen synes grafikken var dérligere
enn forventet, sa en av informantene at siden Martin @degard brukte det, métte det vaere bra

nok ogsa for dem. En informant beskriver opplevelsen av VR-simuleringen slik:
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«Jeg foler at jeg er der, at det er spillere pa ditt lag og de beveger seg akkurat slik
som de skal, og jeg ser for meg at dette kunne veert en kamp jeg kunne spilt i. Sa det er

ganske virkelig. Til og med lyd og sant nar du scorer og, er helt fantastisk» (informant

3).

I overkant av halvparten av informantene opplevde lett forbigdende svimmelhet de forste
gangene de provde VR-simuleringen. Dette avtok derimot over tid, og informantene opplevde
sjeldnere slikt ubehag etter hvert som de fikk mer erfaring med VR-simuleringen. Svimmelhet
kunne ogsé oppstd dersom informantene trente over lang over lang tid uten pause 1 VR-
simuleringen. Et fatall av informantene delte historier om at elevene tullet med sensorene nér
de holdt pd med VR-simuleringen og noen filmet hverandre med mobilkamera. Informantene
papeker at dette kunne pavirke konsentrasjonen negativt for noen, og dette muligens ikke
hadde skjedd med en larer tilstede. En informant formulerte seg slik om svimmelhet knyttet

til VR-simuleringen:

«(...) Men forste gangen jeg provde VR-briller, det var da jeg kjente svimmelhet mest,

men du blir jo vant til det, sa da blir du ikke svimmel lenger.» (informant 5).

VR som et leringsverktoy

Nar informantene fikk pa seg VR-brillene, erfarte de at de hadde fullt fokus pa det som
skjedde 1 det virtuelle rom. De merket at det ble enklere & ikke bli forstyrret p4 samme méten
som man kan bli 1 klasserommet, for eksempel begynne & snakke med andre elever eller a
vaere pé sosiale medier. Arsaken til dette mener flere informanter er at innlevelsen var sé hoy
og at de ikke ble forstyrret fordi informantene var opptatt med det som skjedde i1 VR. En
informant synes VR er spennende, men spar tvil om effekten vil vedvare nar nyhetsverdien

rundt VR ikke er sa stor lenger. En informant delte sine tanker om konsentrasjon og VR:

«Jeg tror VR kunne veert med i andre fag, siden nar man er inne der, sd foler man jo at
man fokuserer pd det som skjer der. Det kan jo veere en bra metode for d fokusere pa
faget, og det stoffet du skal lcere, sd jeg foler det kunne veert med d hjelpe pa

konsentrasjoneny (informant 7).

53



Erfaringer informantene hadde ved bruk av VR-simuleringen, var at informantene opplevde
det positivt & bli involvert til & gjere beslutninger 1 ulike relevante fotballsituasjoner uten &
tenke pd konsekvenser, fordi informanten pad denne maten kunne ta ansvar for sin egen lering
og samtidig ikke la dette ga utover andre. Informantene satt pris pa a fa umiddelbare
tilbakemeldinger etter VR-simuleringen, slik at de kunne se virkningen av sine egne
handlinger. Denne tilbakemeldingen gav ogsa grobunn for faglige refleksjoner, og selv om en
leerer ikke var tilstede, papekte informantene at de flere ganger hadde diskutert spersmal
knyttet opp mot beslutningen som ble gjort ssmmen med en medelev. Hva kunne du gjort
annerledes, hva var bra med det du gjorde og hvorfor? Hva kan den spilleren du ga ballen til,
gjore til fordel for eget lag? Dette syns informantene var nyttig & diskutere fordi det var med
pa a oke refleksjonen og bevisstgjoringen rundt beslutningen som ble tatt. En informant

forklarte maten de reflekterte pa denne méten:

«(...) vi er jo egentlig mentorer for hverandre. Jeg ser pd partneren min og han ser pd
meg. Og sd.. det er liksom.. tror ikke det hadde hjulpet sa mye med en lcerer, egentlig.
Vi er ganske klar over selv hva som burde forbedres, og at hvis vi far tilbakemelding

om at den runden ikke var bra nok, sa snakker vi jo om det. Vi vet jo selv hva som ma

bli bedre, og begge md jo forbedre seg, og det skjer jo av a spille» (informant 6).

A veare mer involvert i lzeringen pa en slik méte er noe informantene savner i den ordinzere
undervisningen, da det er mye passiv lering i form av at elevene sitter ved en pult og at
leereren har en presentasjon i klassen. Nar de ikke deltar aktivt 1 undervisningen, synes flere
informanter at det kan vaere vanskelig & holde pa konsentrasjonen over lengre tid og at dette
gjor det enklere & gjemme seg 1 mengden. En informant delte sine tanker om hvorfor det er

mest passiv undervisning i skolen:

«Det kan jo veere slik at leereren ser pd det som en mer safe losning ndr de har
kontroll og at alle md veere stille og folge med, enn ndr elevene fdar veere mer aktiv og
kanskje bli mer ufokusert. Jeg foler likevel at det er da jeg kobler mest pa og tar mest

ansvar selvy (informant 6).

VR og ferdighetsutvikling i fotball
Informantene deler at det kan vare krevende & orientere seg pa banen og samtidig ha kontroll

pa hvor ballen er i stressende kampsituasjoner. Dette er noe de har fitt ove seg pd i VR-
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simuleringen, og informantene papeker at dette har gjort de mer bevisst pa hvor de ber rette
oppmerksomheten sin i ulike fotballsituasjoner. Videre opplever informantene en raskere
evne til 4 fatte gode beslutninger til fordel for eget lag. Flere informanter sier at de opplevde &
vare mindre stresset 1 mote med tilsvarende spillsituasjoner pé fotballbanen, fordi de
gjenkjente situasjonene fra VR-simuleringen, og dermed i storre grad klarte a4 beholde roen.
Informantene opplevde ogsa at VR-simuleringen bygget opp positive erfaringer i stressende
fotballsituasjoner, og at dette gav en forventning om mestring i deres fremtidige handlinger 1

ekte fotballkamper. En informant oppsummerte utbyttet av VR-simuleringen pa denne maten:

«Altsa jeg tenker at ... etter jeg begynte med VR, sa er det enklere d jobbe med
forberedelsesfasen for du far ballen. Vite hva du skal gjore og hvor du skal spille
ballen, og du far mye bedre oversikt over hele spillet. Det er jo litt goy da. Og hvis du

mestrer det, sa blir du jo motivert til d prove det pa banen, da.» (informant 3).

Diskusjon
VR-utstyr og programvare
A skape engasjement hos eleven viser seg & vaere avgjerende for 4 fA til et godt

leeringsutbytte, og innen kognitiv atferdsteori er oppmerksomhet en avgjerende faktor i
leeringsprosessen (Gilje, 2017; Imsen, 2014). Funnene fra mine resultater viser at
informantene opplever at bruk av det virtuelle miljoet gav hoy realisme og engasjement. De
sier videre at dette kan vaere en bra méte & fokusere pé de gitte leringsoppgavene, da de ikke

blir forstyrret av distraksjoner som ellers kan oppsté 1 klasserommet.

Studier papeker at kognitiv overbelastning kan skje dersom kognitiv belastning 1 simuleringen
overskrider elevens tilgjengelige kognitive kapasitet (Mayer & Moreno, 2003). Funn fra
denne studien viser at informantene opplevde det virtuelle miljeet som overveldende 1
begynnelsen. Dette kan ha gitt konsekvenser for utbyttet av simuleringen, men funn viser
gjennom en god tilvenningsprosess over tid, og at simuleringen gav gode instruksjoner, gjorde
informantene bevisst pa det de skulle gjore 1 simuleringen. Pa bakgrunn av disse funnene er
det naturlig a tenke at simuleringen ikke overstimulerte informantene, med at gode instrukser
reduserte den kognitive belastningen. Dette er noe & tenke over nar lerere skal velge innhold
for VR. Likevel er kognitiv overbelastning i virtuelle miljeer noe man ber vaere oppmerksom

pa ved bruk av VR-simulering.
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Selv om VR oppleves som engasjerende og motiverende, stiller en informant spersmal om det
vil vedvare. Hawthorne-effekten blir bli sett pad som en feilkilde i forskning. Den gar ut pd at
det & bli undersekt 1 seg selv kan fore til endring/bedring. Selv om nyere forskning papeker at
effekten er basert pa et tynt grunnlag (Svartdal, 2018), kan den ha pévirket informantene
gjennom & bli undersekt. Det kan ikke utelukkes at denne effekten har vert tilstede. Pa den
andre siden viser funnene mine at det er en klar enighet om at VR-brillene forte til en

innlevelse som gav positive utslag pa konsentrasjon og engasjement.

Forskning viser at simulatorsyke tradisjonelt sett har vert en betydelig utfordring ved bruk av
VR-simulering (Weech et al., 2019). Funn fra denne studien viser til blandende erfaringer pa
opplevd simulatorsyke. Informanter papeker svimmelhet under bruk av VR-simuleringen, noe
som viser at dette fortsatt kan vare en utfordring ved & ta i bruk denne type opplering og
teknologi. Likevel er det informanter som ikke opplever dette, og forskningen pépeker at det
er forskjellige faktorer som spiller inn pa erfart simulatorsyke. Det mest effektive tiltakene for
a redusere simulatorsyke, er tilpasning og spilldesign (Johnson, 2005). De aller fleste
informantene klarte a tilpasse seg simulatoren, noe som reduserte tilfellene av simulatorsyke.
Noen trengte mye tid og en informant rapporterte fortsatt om svimmelhet ved bruk. Som
forskning viser, kan et gjennomtenkt spilldesign vaere en mate a redusere tilfeller av
simulatorsyke (Weech et al., 2019). Serlig mye virtuell aktivitet i simuleringen kan skape en
misoppfatning mellom ulike sanser, og basert pa funnene i denne studien ber man derfor vere
bevisst pd tidsbruken ved bruk av VR-simuleringen og gi tilstrekkelig tid med tilpasning til

hver enkelt elev.

VR-simulering som et leringsverktoy
Flere informanter pipeker at det var positivt at VR-simuleringen gjorde informantene aktive 1

egen leringsprosess gjennom a ta egne beslutninger pa den virtuelle fotballbanen. For &
systematisere leringsprosessen som skjer ved VR-simulering som en laeringsaktivitet, har
forsker benyttet David Kolb (1984) sin teori om erfaringslering. Han definerer lering der
«kunnskap er et resultat av kombinasjonen av & forsta erfaring og & transformere erfaring» (D.
Kolb, 1984, s. 38). Kolb har utviklet en modell med fire elementer som viser hvordan man
kan bearbeide sine erfaringer for okt leering. Konkret erfaring, observerende refleksjon,
abstrakt begrepsdannelse og aktiv eksperimentering utgjer Kolbs modell og forsker vi koble
disse begrepene opp mot leringen som kan skje ved bruk av VR-simulering som en

leringsaktivitet.
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Kolb (1984) legger vekt pa at de fire elementene er integrert 1 hverandre, og at leering kan
foregd pa hvilket som helst trinn utfra hvilken situasjon informanten befinner seg i. I VR-
simuleringen forteller informantene at de har en overbevisende tilstedevarelse og at de far en
konkret erfaring ved & simulere ulike stressende spillsituasjoner pa en realistisk virtuell
fotballbane. Dermed vil det vare naturlig a tro at leringsprosessen starter ved den konkrete
erfaringen. Funn fra denne studien viser at beslutningene informantene gjor 1 de ulike
spillsituasjonene 1 VR-simuleringen kan danne grunnlag for refleksjon med tanke pa a forsta
og oppdage hva som burde bli gjort annerledes. Kolb (1984) papeker at erfaring alene ikke er
nok for & lere, og at det er viktig & ha en observerende refleksjon over erfaringen for & oppna
ensket leringsmal. Den umiddelbare tilbakemeldingen fra VR-simuleringen og dialog med en
medelev bidro til & skape grobunn for denne refleksjonen. Funn viser at informantene gjorde
ufaglige aktiviteter, og at dette muligens ikke hadde skjedd med en larer tilstede. Shah og
Foster, referert i Munkvold (2019, s.143), mener at for & forsterke refleksjonen og unnga
forstyrrelser, kunne laereren ogsé vert tilstede ved & innta rollen som en fasilitator, som da
inneberer a sorge for pedagogiske prosesser og legge til rette for refleksjoner og
tilbakemeldinger (Lekang & Olsen, 2019). Dette ville gjerne 1 motsatt fall veere hemmende
for den frie dialog mellom medelever, og lereren mé derfor vurdere nér det er hensiktsmessig

a gripe inn.

Abstrakt begrepsdannelse er Kolb (1984) sitt tredje element i modellen. Her vil informantene
konfrontere sin egen refleksjon opp mot eksisterende kunnskap. P4 denne maten vil
informantene kunne utvikle sin egen begrepsdannelse og den nye innsikten avslerer hva som
burde blitt gjort annerledes 1 lys av relevant kunnskap. Basert pd denne nye innsikten, vil
informanten prove & overfore dette til andre sammenhenger gjennom aktiv eksperimentering
(D. Kolb, 1984). Som alle leringsmodeller er denne en forenkling av virkeligheten, noe som
medferer at den ikke far frem alle de komplekse aspektene av lering som et fenomen. En
kritikk mot Kolb sin modell er at den kan stette seg for mye pa individets egen lering (Kolb
& Kolb, 2012). Lering handler ikke bare om de kognitive funksjonene til individet, men ogsa
det sosiokulturelle synet pa laring, og at leringsprosesser ogsa foregar i samhandling mellom

leerer-elev og elevene imellom (Gilje, Landfald , & Ludvigsen, 2018).

VR og ferdighetsutvikling
Innledningsvis ble det gjort rede for det relevante kompetansemalet for denne studien. Funn

viser at informantene har utviklet en bedre evne til rette oppmerksomheten sin i stressende

57



fotballsituasjoner, og at de erfarer en raskere evne til & oppfatte en god beslutning til fordel
for eget lag. Pé grunnlag av disse funnene kan man si at kompetansemadlet ble nddd, og at
funnene viser tegn pa at VR-simuleringen kan vere et verktoy som kan stette oppunder

ferdighetslaring 1 fotball.

Albert Bandura (1993) introduserte begrepet «self-efficacy» eller mestringtro. Han mener at
autentiske mestringsopplevelser er avgjerende for & fa en sterre tro pa at man klarer &
gjennomfere lignende oppgaver i fremtiden (Bandura, 1997). Funn fra denne studien viser at
VR-simuleringen bygget opp positive erfaringer hos informantene i autentiske stressende
miljeer, og at dette gav en forventing om & mestre de fremtidige situasjoner 1 ekte
spillsituasjoner hos informantene. Dermed er det stor grunn til & tro at VR-simulering kan
statte en forventning om mestring. Funn viser ogsé at hos noen av informantene opplevde de
mindre stress 1 mote med ekte stressende spillsituasjoner, fordi de gjenkjente situasjonen fra
VR-simuleringen. Bandura (1997) er klar pa hvordan emosjonelle forhold kan pavirke
prestasjonen, og han mener at ved & tilegne seg evnen til a redusere slike folelser, selv nér

man feiler, vil dette ha mulighet til & kunne gke mestringstroen.

Styrker og svakheter

Et kvalitativt design ble ansett som den mest hensiktsmessige tilnermingen for & utforske
elevers erfaringer ved bruk av VR-simulering som et verktey for leering, da denne
forskningsmetoden er godt egnet nar man utforsker menneskelige opplevelser (Malterud,
2017). For a skille mellom hva forsker trodde man ville finne og hva som ble funnet, ble egne
forventninger om potensielle funn skrevet ned for datainnsamlingen. Det ble ogsa fort en
refleksiv prosjektlogg gjennom hele forskningsprosessen. Dette kan gjere forskeren mer
kritisk til sine egne tolkninger og kan styrke studiens refleksivitet (Malterud, 2017). Analysen
er 1 stor grad gjort av en forsker, og dette kan vere en svakhet i studien. Denne studien er
basert pa ni intervjuer om opplevelser og erfaringer knyttet til VR-simulering, og dermed
tillater den ikke noen generaliseringer, men overforbarheten ligger i en okt kunnskap om

hvordan VR kan benyttes som et leringsverktoy.

Konklusjon og videre forskning
Hensikten med studien var & underseke erfaringer ved bruk av VR-simulering som et

leeringsverktoy hos elever som tar toppidrett fotball pa en videregdende skole. Studien viser at

VR-briller som et digitalt verktey kan virke positivt inn pd konsentrasjon og engasjement,
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men simulatorsyke og kognitiv overbelastning kan forekomme, og ma tas hensyn til dersom
VR skal implementeres i skolen. Det vil ogsa vare hensiktsmessig & legge opp til en
tilvenningsprosess for man starter opp med VR-simulering for faglig lering. Den interaktive
VR-simuleringen gjorde informantene aktive 1 sin egen laringsprosess og skapte grobunn for
aktiv refleksjon og eksperimentering. Ved at informantene dannet seg positive erfaringer i
VR-simuleringen, fikk informantene en forventning om mestring i ekte kampsituasjoner.
Dette viser at VR-simulering som leringsaktivitet kan virke positivt inn mot en forventning
om mestring i autentiske omgivelser. Det ville vare interessant 1 videre studier & undersoke
hvordan VR 1 kombinasjon med andre arbeidsformer kan stotte leering 1 klasserommet med

utgangspunkt i kompetansemal fra relevante fag.
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Vedlegg 2: Informasjonsskriv

Vil du delta i forskningsprosjektet
” Opplevelsen av VR-trening i fotball”?

Dette er et spersmal til deg om & delta 1 et forskningsprosjekt hvor jeg skal gjore en
undersgkelse om hvordan du opplever a bruke VR-briller som en del av treningen. I dette
skrivet gir vi deg informasjon om maélene for prosjektet og hva deltakelse vil innebare for
deg.

Formal

Formalet med prosjektet er & undersegke hvilke erfaringer videregaende elever pa toppidrett
fotball opplever bruken av Virtuell realitet (VR) teknologi. Dette er en del av min
masteroppgave knyttet til fysisk aktivitet 1 et skolemilje. Jeg gjennomfoerer individuelle
intervju der jeg sper om opplevelsen din knyttet til bruk av VR-briller.

Hvem er ansvarlig for forskningsprosjektet?
Hilde Stokvold Gundersen (veileder) ved Hogskulen pa Vestlandet er ansvarlig for dette
prosjektet og Simon Andreas Simonnes (masterstudent) er ansvarlig for gjennomfering.

Hvorfor far du spersmal om & delta?
Jeg spor deg om a delta fordi du spiller fotball og dere har tilgang til utstyr som kan gi dere
erfaring med bruk VR-briller.

Hva innebzerer det for deg a delta?

Du skal svare pa speorsmél knyttet til din erfaring med bruk av VR-briller. Intervjuet varer ca.
30 minutter, og vil forega pd din skole pa et avtalt tidspunkt som passer for deg. Intervjuet blir
tatt opp for at jeg skal kunne svare pa oppgaven. Spersmalene i samtalen vil 1 hovedsak dreie
seg om din opplevelse av a bruke VR-briller pa denne maten, og hvilke eventuelle positive og
negative effekter du opplever. Jeg vil skrive ned ordene fra lydopptaket og anonymisering av
alle navn pa elever og skolen.

Det er frivillig a delta

Det er frivillig & delta 1 prosjektet. Dersom du velger & delta, kan du nar som helst trekke ditt
samtykke tilbake uten & oppgi noen grunn. Alle opplysninger om deg vil da bli anonymisert.
Det vil ikke ha noen negative konsekvenser for deg dersom du ikke vil delta eller senere
velger 4 trekke deg.

Ditt personvern — hvordan vi oppbevarer og bruker dine opplysninger
Vi vil bare bruke opplysningene om deg til formélene vi har fortalt om 1 dette skrivet. Vi
behandler opplysningene konfidensielt og 1 samsvar med personvernregelverket.
e Det er kun meg (student) og mine veiledere som vil ha tilgang til datamaterialet ved
Hogskulen pd Vestlandet.
e Basert pa den vedlagte intervjuguiden skal ikke elevene gi opplysninger om ogvrige
personer enn seg selv.
e For 4 sikre at ingen uvedkommende fér tilgang til personopplysninger som navn, vil
jeg anonymisere navnene og bruke fiktive navn.
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Deltakerne 1 forskningsprosjektet vil ikke kunne gjenkjennes i publikasjon. Navn pa skole og
elever vil bli anonymisert.

Hva skjer med opplysningene dine nar vi avslutter forskningsprosjektet?
Dette prosjektet skal etter planen avsluttes den 15.mai 2020. Etter prosjektet vil datamateriale
bli oppbevart internt pa institusjonen for en mulig doktorgrad frem til 15.mai 2024.

Dine rettigheter
Sa lenge du kan identifiseres 1 datamaterialet, har du rett til:
- innsyn 1 hvilke personopplysninger som er registrert om deg,
- & fa rettet personopplysninger om deg,
- fa slettet personopplysninger om deg,
- fa utlevert en kopi av dine personopplysninger (dataportabilitet), og
- asende klage til personvernombudet eller Datatilsynet om behandlingen av dine
personopplysninger.
Hva gir oss rett til 4 behandle personopplysninger om deg?
Vi behandler opplysninger om deg basert pa ditt samtykke.

Pé oppdrag fra Hagskulen pa Vestlandet har NSD — Norsk senter for forskningsdata AS
vurdert at behandlingen av personopplysninger i dette prosjektet er i samsvar med
personvernregelverket.

Hvor kan jeg finne ut mer?
Hvis du har spersmél til studien, eller ensker a benytte deg av dine rettigheter, ta kontakt med:

e Simon Andreas Simonnes (student). TIf. 97093329. Epost:
simon.simonnes(@hotmail.com

e Hilde Stokvold Gundersen (veileder). Epost: Hilde.Stokvold.Gundersen@hvl.no

e NSD — Norsk senter for forskningsdata AS, péd epost (personverntjenester(@nsd.no)
eller telefon: 55 58 21 17.

e Hogskulen pd Vestlandet (HVL) har et personvernombud som skal ivareta
personverninteressene til bade studenter og ansatte ved Hagskulen pa Vestlandet
(HVL). Personvernombud for administrative behandlinger av personopplysninger ved
Heogskulen pa Vestlandet (HVL) kan nés via e-post: personvernombud@hvl.no

Samtykkeerklaering

Jeg har mottatt og forstétt informasjon om prosjektet”” Opplevelsen av VR-trening i fotball”,
og har fatt anledning til & stille spersmal. Jeg samtykker til:

[0 & delta i prosjektet

Jeg samtykker til at mine opplysninger behandles frem til prosjektslutt 15.mai 2020 og en
mulig fremtidig doktorgrad (15.mai 2024)

(Signert av prosjektdeltaker, dato)

66



Vedlegg 3:
INTERVIJUGUIDE

Forst av alt vil jeg bare informere om at dette intervjuet er helt frivillig og at du har rett til &
trekke deg nar som helst under intervjuet. Intervjuet vil vaere en del av masteroppgaven min

ved Hogskulen pa Vestlandet.

Jeg heter Simon Simonnes og er masterstudent 1 fysisk aktivitet ved Hogskulen pa Vestlandet.
Jeg skal forske pa opplevelsen av & bruke VR-trening 1 faget toppidrett fotball. Oppgaven min
handler om VR-teknologi, og det er det spersmalene mine 1 stor grad vil handle om.

Jeg syns det er ogsa viktig & papeke at det er ingen riktig eller gale svar — jeg ensker dine

opplevelser og refleksjoner knyttet til teknologien.

Om det er noe uklart, eller noe du ikke forstar, er det bare a sporre!

Har du noen spersmaél til dette, eller andre ting (oppgaven) for intervjuet begynner?
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Kartleggingssporsmal:

1. Hvor lenge har du spilt fotball, og hvilket nivé spiller du pa na?

2. Hvilken posisjon har du pé fotballbanen?

3. Hvor lenge har du benyttet VR 1 fotballsammenheng? (Antall gkter og hvor lenge

varer gktene)

Hvordan opplever du & bruke VR 1 fotball?

- Utstyr
O
O

@)

Svimmelhet
Bruk av rom

Virkelighetsfolelse?

- Personlig utviklingsprosess

@)

- Lering

©)

@)

Fortell om forste gang du prevde VR — hvilke folelser hadde du?
Utfordring/mestring - Niva

Mange repetisjoner — Vanskelig & jobbe med det i virkeligheten?
(tilgjengelighet, lag, ver, fysisk belastning)

Fort til motivasjon?

Konsentrasjon?

Trene 1 trygge omgivelser — Tor du & spille mer risikofylt 1 VR?
Tilbakemeldingen 1 spillet — Overforer du det til kampsituasjon?
Mental trening — Har du en indre dialog med deg selv i forkant av en

trening/kamp?

Skiller mellom passiv og aktiv leering — Hva foretrekker du?

Tenker du over at du lerer/trener nér du spiller?

o Qver pa spillsituasjoner 1 fotball. Liker du den méaten & leere pa? Engasjerende?
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