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Abstract

The aim of this thesis is to explore how collaborative learning in higher education may be supported
through the use of 360-degree video recordings mediated through immersive virtual reality (IVR). For
exploring this setting, a joint-research project between the Clinical Department and the Department of
Communication & Psychology at Aalborg University is established. The thesis is then structured around
exploring new formats for Problem-Based Learning (Kolmos et al., 2009) within AAU’'s Medical
programme.

The thesis is adopts an ethnomethodological view of sense-making, exploring how members make their
contributions available to each other through visible actions and speech (Heritage, 1984). In line with this,
the thesis also adapts a socio-cultural view on learning with the aim of showing how students make sense
in their interactions with each other and relevant technological artefacts, as well as how 360-degree video
mediated through IVR allows students to participate in situated recordings of practice (Lave & Wenger,
2003; Vygotsky, 1978).

In order to empirically investigate the research question three experiments are conducted with 5%
semester medical students. Groups of students first collaboratively view and analyse a 17 minute long
360-video regarding the collateral ligaments in the IVR-software CAVA360VR (Mcllvenny, 2020b). This
allows the students to establish a joint-problem space (Roschelle & Teasley, 1995) regarding the knee
exam, developing skills for collaboration, reflection and physical examination. The students are then split
into smaller groups outside of IVR and tasked to perform a similar knee exam on a physical knee, allowing
the students to transfer their skills from IVR to a situated setting (Dohn & Markauskaite, 2019). All sessions
are video recorded, recording both the interaction within the virtual as well as the physical reality.

In order to situate the experiments within the existing research a systematic literature review is conducted.
The literature review firstly shows that no prior empirical research has been done utilising 360VR for
supporting collaborative learning. The review then branches out exploring content and activities utilised
within the 360VR setting and ways of evaluating social VR settings as separate reviews.

For analysing the sessions an EMCA framework (Hutchby & Wooffitt, 2008) is established and then applied
using interaction analysis (Jordan & Henderson, 1995). This allows for exploring how students make their
perspectives available to each other (Roberts & Lyons, 2020) using CAVA360VR built-in tools as well as
through collaborative imagining (Murphy, 2005).

Six sequences are chosen for analysis, three being placed in the thesis and the rest begin located in the
appendices. Sequence one shows how the students are using the built-in timeline to rewind as a complex
breakdown in the joint understanding occurs. Sequence two shows how the students use the built-in
drawing tool to facilitate collaborative imagining of complex actions that are not available to the students
due to angle in which the 360-video is recorded. Sequence three shows how the students are able to
collaboratively imagine action by describing their actions in the joint-virtual space and performing them
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in the individual physical space that is visually fractured due to the IVR-mediation. Sequence four shows
how the students are using a pause to give verbal accounts of what happens in the training video.
Sequence five shows how smaller breakdowns can be negotiated without pausing the video. Lastly,
sequence six shows how the use of reflection-prompts create an asymmetrical distribution of resources

but also facilitates reflection.

Lastly, the implications for further digital didactical designs are discussed (Dohn & Hansen, 2016). This
both entails discussing how 360-videos and IVR-software may support social interaction for facilitating
collaborative forms of learning, as well as how medical education within higher education may benefit
from social 360VR.
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Forord

Keere laeser, velkommen til resultatet af mange maneders spaendende arbejde.

Specialet udspringer af min forskningspraktik pa 3. semester af kandidatuddannelsen i
Informationsvidenskab, hvor jeg fik mulighed for at indga i et projekt mellem Klinisk Institut, Aalborg
Universitet og Institut for Kommunikation og Psykologi, Aalborg Universitet. Jeg har derfor brugt de sidste
mange maneder pa at udvide min informationsvidenskabelige faglighed med viden om knaeet og de
kollaterale ligamenter.

En stor tak skal lyde til min vejleder, Jacob Gorm Davidsen, for statte og sparring gennem det sidste ar —
Du, og resten af e-Learning Lab, har taget imod mig med abne arme og givet mig mulighed for at udvikle
min faglighed og personlighed. Jeg vil ligeledes gerne sige tak til Institutleder for Klinisk Institut, Aalborg
Universitet, Sten Rasmussen, for at give os mulighed for at opstille dette tvaerfaglige samarbejde.

Til eksamen vil jeg glaede mig til at give mulighed for selv at kunne opleve hvordan en leeringssituation,
optaget med et 360-graders kamera og medieret gennem et VR-headset og softwaren CAVA360R kan
skabe nye formater for kollaborativ laering.
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1.0 Indledning

Teknologi har altid spillet en stor rolle pa videregaende uddannelser. Nye digitale formater har vaeret med
til at formgive den eksisterende lzering og skabt nye laeringsmuligheder. Som resultat af COVID-19
pandemien er der blevet anlagt et gget fokus pa hybride leeringskonstellationer, der kombinerer klassisk
face-2-face undervisning med digitale formater og leeringsrum (Gil et al., 2022). Der er derfor behov for
at undersgge hvordan disse nye digitale formater og leeringsrum kan forstas, saledes at vi kan designe
teknologier der understgtter leering, og designe leering der understgtter teknologien. Gennem dette
speciale vil der undersgges hvordan Immersive Virtual Reality, baseret pa 360-graders videooptagelser,
kan skabe nye leeringsformater pa videregdende uddannelser, ved at give medieret adgang til situerede
praksisser.

Virtual Reality (VR) defineres af (Radianti et al., 2020) som summen af hardware og software, der skaber
illusionen af at veere tilstede i en anden virkelighed. Hertil specificeres der tre centrale kernebegreber,
som er med til at skabe denne illusion. Interactivity omhandler deltagerens mulighed for at interagere
med- og manipulere det virtuelle miljg. Presence omhandler deltagerens subjektive opfattelse af at vaere
til stede i en anden virkelighed. Immersion omhandler de teknologiske affordances som understatter
interactivity og falelsen af presence (Radianti et al., 2020).

| det nuveerende VR-landskab er findes der fire forskellige mader at mediere VR p4, se figur 1.1. Der er
dermed tale om forskellige mader at anskue den virtuelle verden pa: HMD, Mobile-VR, CAVE samt
Desktop-VR.

HMD Mobile-VR CAVE Desktop VR

Figur 1.1 - Oversigt over forskellige typer af VR-mediering

Immersive virtual reality (IVR), den type af VR-mediering som vil blive undersggt i specialet, er
kendetegnet ved en hgj grad af immersion. Dette er fordi medieringen sker gennem et Head-Mounted-
Display (HMD) med tilhgrende controllere, hvilket skaber en starre grad af teknologiske affordances som
understatter immersion end andre former for VR-mediering (Jensen & Konradsen, 2018).

Mobile-VR er ogsa baseret pa et HMD, dog oftest uden tilhgrende controllere. Hvor IVR HMD's har en
indbygget HD-skeerm, og drives af computer hardware, drives Mobile-VR af en smartphone. Dette
betyder at ens smartphone klikkes ind i headsettet og agerer dermed bade computer og skaerm, hvilket
farer til markant darligere kvalitet og brugeroplevelse (Alamaki et al., 2021). | leeringssammenhaenge har
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Mobile-VR vist lavere engagement og darligere leeringsresultater end sammenlignet med at se samme
materiale pa en flad skaerm. En hgjere grad af immersion er dermed ikke n@dvendigvis lig bedre laering.

Cave Automatic Virtual Environment (CAVE) er et system bestaende af en raekke Icd-skeerme (Febretti et
al., 2013). Systemet fungerer ved at brugere har et par aktive-3d briller pa, der skaber en 3d-falelse pa
baggrund af hvor i CAVE brugeren star, da kameraer tracker brugernes individuelle positioner (Febretti et
al., 2013). Denne teknologi har en lavere grad af immersion, men giver flere brugere mulighed for sammen
at udforske et virtuelt miljg. Ulempen er dog, at denne teknologi ikke har de transportable muligheder
som et HMD eller Mobile-VR understatter, og er samtidigt den dyreste VR-teknologi.

Desktop-VR er et 3d-generet miljg som medieres gennem en computerskaerm og kontrolleres med mus
og tastatur. Denne type af VR-mediering minder dermed om et computerspil og har den laveste grad af
immersion. Fordelen ved denne mediering er dog, at den er den mest genkendelige mediering, hvilket
mindsker den teknologiske barriere brugerne skal overkomme for at anvende teknologien (Hindmarsh et
al., 2006).

Disse fire former for VR-mediering har en indflydelse pa hvordan det udarbejdede laeringsmateriale
opleves, og i hvilken grad social interaktion understattes. Hertil er IVR medieret gennem HMD blev blevet
valgt da medieringen kombinerer de immersive affordances med muligheden for at interagere med andre
og software.

1.1 Problemfelt

Flere reviews peger pa at VR kan veere et effektivt format for tilegnelsen af viden og feerdigheder. Abich
et al. (2021) udleder eksempelvis at 3d-generede IVR-applikationer kan understotte tilegnelsen af
finmotoriske handlinger og evnen til at gengive viden. Nogle reviews peger ogsa pa at IVR blot gger de
studerendes fglelses af at veere til stede, samt deres engagement, men ikke gger laering — tveertimod, se
eksempelvis Jensen & Konradsen (2018). Der er dermed ikke tydelig evidens for at leering forbedres
gennem adgangen virtuelle verdener.

Feelles for disse to reviews er dog at stgrstedelen af de inkluderede studier maler leering gennem
kvantitative pree- og post-test, hvor differencen mellem disse to scores defineres som laering. Dette
underbygges yderligere af Radianti et al. (2020), der i deres review af brugen af IVR blandt videregaende
uddannelser udleder, at blot 4 ud af 41 inkluderede studier anvendte kvalitative analysemetoder. Dette
er pa trods af, at der gennem bade Abich et al. (2021) og Jensen & Konradsen (2018) udledes forskellige
videnstyper, som ikke blot involverer evnen til at fastholde og gengive faktuel viden, og dermed ikke
nadvendigvis kan males kvantitativt. Gennem specialet vil der derfor argumenteres for, at der anvendes
analysemetoder der ikke blot ser pa hvorvidt den studerende memorerer og tilegner sig faktuel viden,
men ogsad pa hvordan samarbejds-, reflektions- og handlekompetencer understgttes gennem IVR.

Jensen og Konradsen (2018) udleder ligeledes at for at HMD kan blive et relevant veerktgj i
laeringssammenhaenge, skal undervisere have mulighed for selv at producere og redigere deres eget
leeringsmateriale. Dette muliggeres gennem laeringsmateriale baseret pa 360-graders video (360VR), som

9/105



kan danne grundlag for gvelser eller diskussioner (Jensen & Konradsen, 2018). Pa tvaers af de tre
praesenterede reviews (Abich et al, 2021; Jensen & Konradsen, 2018; Radianti et al. 2020) forekommer der
blot ét studie hvor VR-treeningen er baseret pa en 360-graders optagelse frem for en programmeret VR-
verden. Forskellen pa disse to er, at man ved en 360-graders optagelse vil veere placeret stationaert hvor
kameraet star, og derfra kigger ud i en 360-graders sfaere omkring en. Omvendt vil brugeren i en
programmeret VR-verden have mulighed for at teleportere rundt og interagere med objekter. De
programmerede verdener er dog kun en darlig gengivelse af den situerede praksis de forsgger at
efterligne. Pirker & Dengel (2021) foretager et review af brugen af 360VR til undervisning, hvori 360VR
omtales som en ‘game changer’, da tilgangen kan give situeret adgang til optaget praksis. Ulempen ved
denne tilgang er den manglende interaktivitet, da deltagerne er placeret statisk og ikke kan flytte sig
rundt i lokalet. Dette gger dog ligeledes brugbarheden af teknologien (Pirker & Dengel, 2021). Specialet
vil hertil tage undersgge hvordan 360VR kan give studerende adgang til situerede optagelser af praksis
som grundlag for udarbejdelsen af leeringsmateriale.

Feelles for de praesenterede reviews (Abich et al, 2021; Jensen & Konradsen, 2018; Pirker & Dengel, 2021;
Radianti et al. 2020) er at de inkluderede studier blot involverer en bruger som er i IVR. Dette underbygges
af Enyedy & Yoon (2021), der pdapeger at storstedelen af brugen af headset-baseret-VR i
laeringssammenhange anskuer VR som et individuelt, kognitivt vaerktgj. Grundet den individuelle
forstaelse af VR har der vaeret et gget fokus pa at beskrive VR-oplevelsen gennem begreber sdsom
immersion, presence og interactivity (Radianti et al., 2020). Der har dermed veeret fokus pa hvordan
leeringsoplevelsen kan designes saledes at deltageren fgler sig til stede ved at tilfgje programmerede
interaktive elementer. Dette sendrer sig ved brugen af social 360-VR, hvilket kraever at der udvikles et nyt
begrebssaeet til at beskrive hvordan vi forstar det virtuelle laeringsrum. 360-videoer er i sin natur ikke
interaktive, men giver derimod en anden form for tilstedeveerelse ved at vaere baseret pa optagelser af
situerede hverdagspraksisser.

Det sociale-aspekt gor ligeledes at der, frem for et fokus pa at understatte den individuelle fglelse af at
veere til stede, er behov for at udlede hvordan vi kan designe til social interaktion i et virtuelt miljg, hvor
de studerende ikke har adgang til hinandens kroppe, men blot en avatar i en 360-sfaere. Der er dermed
brug for at undersgge interaktionelle problemstilling sdsom hvordan der kan etableres et felles
problemfelt (Roschelle & Teasley, 1995) og herunder hvordan perspektivtagning (Roberts & Lyons, 2020)
og markeringen af relevante objekter (Luff et al., 2003) kan forstas i et virtuelt leeringsmiljg. Hertil anser
specialet IVR som et socialt veerktgj, der kan understgtte kollaborative laeringsprocesser.

1.2 Problemformulering

P& baggrund af problemfelter er fglgende problemformulering med tilhgrende underspargsmal blevet
opstillet for at guide specialet:

Hvordan kan social 360VR skabe nye leeringsrum, der understgtter kollaborativ
laering i en videregdende uddannelsessammenhaeng?

10/ 105



1) Huvilke former for 360VR og Social VR eksisterer der i laeringssammenhange, og hvordan er disse
blevet udarbejdet og evalueret?

2) Hvordan kan 360-graders videooptagelser anvendes som laeringsmateriale?

3) Hvordan kan der opnas en forstaelse for kollaborativ leering i og omkring social 360VR?

4) Hvordan interagerer studerende i social 360VR med hinanden, den anvendte VR-software og
laeringsmaterialet?

5) Hvordan kan social 360VR skabe nye muligheder for tilegnelse, refleksion og praktisering af viden
pa videregdende uddannelser?

1.3 CASE - Social 360VR som nyt format for PBL pa AAU’s
medicinuddannelse

Til at raimmesaette problemformuleringen er der blevet opstillet en case i samarbejde med Klinisk Institut,
AAU for at anvende medicinuddannelsen som ramme for social 360VR i en videregdende
uddannelsessammenhaeng.

1.3.1 PBL pa medicinuddannelsen
For den specifikke case praesteres vil den farst rammesaettes af den problembaserede lzeringstilgang der
danner grundlag for lzering pa Aalborg Universitet.

Grundprincippet bag problembaseret laering (PBL) er at de studerende med udgangspunkt i ansvar for
laering aktivt analyserer og definerer et problem som de efterfglgende arbejder med i grupper (Kolmos
et al, 2009). PBL er dermed kendetegnet ved at leeringen organiseres omkring virkelige problemstillinger,
der har til formal at knytte teori til praksis (Kolmos et al., 2009). Dette betyder at de studerende sammen
skal identificere problemet de skal bearbejde, og derefter analysere problemstillingen for at finde frem til
deres tilgang, da leeringen sker i deres interaktion med hinanden og problemfeltet.

Den problembaserelzaeringstilgang pa medicinuddannelser har en tradition for at veere baseret pa patient-
cases (Barrows, 1996). Modsat projekt-PBL, hvor de studerende er med til at definere deres egen
problemstilling, er det pa medicinuddannelsen patienten, der kommer med en case hvor de studerende
skal identificere problemstillingen. Kliniske cases giver dermed de studerende mulighed for at anvende
og kombinere videnstyper fra mange discipliner for at tilga problemstillingen (Barrows, 1996).

PBL-tilgangen pa medicinuddannelsen er samtidigt kendt for at gare brug af digitale hjeelpemidler (Helle
& Saljo, 2012). Det vil dermed ikke veere nyt for uddannelsen at tage nye teknologier i brug. 360VR giver
hertil mulighed for at understatte PBL-tilgangen ved at kliniske situationer kan videooptages og dermed
danne grundlag for aktiv, kollaborative leering (Davidsen et al., 2022).

Da samarbejdet med Klinisk Inistut blev etableret var danske universiteter ramt af regelmaessige og
uregelmaessige nedlukninger og restriktioner grundet COVID-19. Uddannelser var dermed ngdsaget til
at omlaegge undervisning og gruppearbejde sa aktiviteterne kunne understgttes og/eller transformeres
gennem digitale PBL formater (Lyngdorf et al, 2021). Dette var specielt et problem for
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medicinuddannelsen, der delvist er baseret pa kliniske @velser hvor patienter undersgges. Der var dermed
usikkerhed omkring hvorvidt de medicinstuderende ville fa adgang til at opleve hvordan, eksempelvis en
kneeundersggelse foregar i praksis. Uddannelsen havde dermed et behov for at taenke i, hvordan
studerende kan samles om en patient uden at veere til stede sammen fysisk. Dette dannede grundlag for
den eksplorative tilgang til hvordan social 360VR kan anvendes som nyt format for PBL i forbindelse med
de kliniske gvelser pa medicinstudiet.

1.3.2 Casebeskrivelse

Den konkrete case omhandler en knaeunders@gelse, mere specifikt undersggelsen af de kollaterale
ligamenter. De kollaterale ligamenter er et af de veevsband der forbinder knoglerne over og under
knaeet. Vaevsbandet er placeret pa ydersiden af knaeleddet, og kan derfor beskadiges ved at blive
strakt eller revet over, eksempelvis i forbindelse med sport (Benjamin, C., 2021). Hvis dette sker, vil
knaeet veere i stand til at flytte sig fra side til side og dermed skabe lgshed mellem over og underben.

Leereprocessen i og omkring social 360VR kan opsaettes i tre trin, se figur 1.1.

17 minutter lang Studerende

video af to P Studerende
medicinstuderende JotislEna e e udfgrer, i grupper
som under e G af 2-3: samme
L COILEEYCELES vejledning af en Social 360VR veti;a;:;r;;:e: s€ knaeundersagele
unZ:::lzaegrede e traenirfo:\‘lildeoen
kollategrale B2 elikatiogen pa el% statist
ligamenter CAVA360VR

Figur 1.1 — Laereprocessen i og omkring social 360VR

1) Farst er der blevet optaget en 360-graders video af en autentisk leeringssituation af to studerende,
der under vejledning af en overleege undersgger et knee. Denne 360-optagelse er
udgangspunktet for det udarbejdede leeringsmateriale.

2) Efterfalgende vil de studerende sammen se laeringsmaterialet i softwarepakken CAVA360VR
(Collaboratively Annotate, Visualise and Analyse 360° Virtual Reality), en IVR-applikation udviklet
af BigSoftVideo ved Aalborg Universitet (Mcllvenny, 2020b). CAVA360VR giver deltagere
mulighed for kollaborativt at afspille og annotere en 360°-video pa tveers af fysiske placeringer.
Op til 20 studerende vil dermed kunne deltage fra hvor som helst og sammen analysere den
samme 360-optagelse. Dette gar at PBL-forudsaetningen om gruppe-baseret aktivt samarbejde
kan understgttes gennem CAVA360VR, da de studerende pd trods af forskellige fysiske
placeringer placeres i den samme virtuelle 360-sfeere.

3) Afslutningsvis vil de studerende i grupper af to skulle foretage en fysisk undersggelse af de
kollaterale ligamenter pa et fysisk knae. Dette giver de studerende mulighed for at overfgre de
treenede samarbejds-, reflektions- og handlekompetencer til en situeret praksis i stil med den som
danner grundlag for lzeringsmaterialet.
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| specialet er der fokus pa brugen af social 360VR som nyt format for PBL i forbindelse med udviklingen
af kliniske feerdigheder blandt medicinstuderende. Dette indebaerer bade et element af at kunne fastholde
og gengive faktuel viden i form af de anatomiske placeringer af forskellige ligamenter omkring knaeet,
men omhandler ogsa hvordan der praktisk palperes omkring knaeet, samt hvordan der kommunikeres
med patienten. Der er dermed tale om en kompleks lzeringsproces, der involverer flere videnstyper, hvilket
betyder at leeringen ikke ngdvendigvis blot kan males gennem kvantitative prae- og post-test som det ses
i de praesenterede reviews.

1.4 Omfang og begransninger.

Pa baggrund af den praesenterede problemformulering i afsnit 1.2 gnskes der gennem specialet at opna
en grundleeggende forstdelse for hvordan social 360VR skabe nye laeringsrum pa videregaende
uddannelser i en klinisk PBL-sammenhaeng. Grundet social 360VR vaerende en up and coming teknologi
er der begraensede muligheder for at undersgge brugen af social 360VR in situ pa videregdende
uddannelser. Der er derfor blevet gjort brug af en eksplorativ tilgang, hvor en pilotundersagelse er blevet
udfert for at tilnaerme sig denne grundlaeggende forstaelse. Gennem specialet gnskes der derfor ikke at
give en komplet eller fuldsteendig forstaelse for leereprocessen i og omkring social 360VR, men en
grundforstaelse for det laeringsrum som teknologien skaber, det leeringsmateriale som der anvendes heri
og hvordan dette kan bevaege brugen af VR i leeringssammenhaenge fra et individuelt til et kollaborativt
veerktgj.
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Grundlaeggende antagelser
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2.0 Grundlaeggende antagelser bag specialet

Gennem de fglgende afsnit vil der blive redegjort for specialets tillagte videnskabsteoretiske- og
leeringsteoretiske perspektiv. Disse grundleeggende antagelser vil veere gennemgaende for specialet og
vil informere den made hvorpa den beskrevne lereproces fra casebeskrivelsen vil undersgges og
analyseres.

2.1 Det etnometodologiske videnssyn

Specialet er primaert blevet informeret af et ethometodologisk videnssyn. Senere i specialet vil den
etnometodologiske konversationsanalyse (EMCA) (Hutchby & Wooffitt, 2008) blive praesenteret som
forstdelsesramme for den indsamlede data. Dette afsnit vil derfor give en introduktion til de
videnskabsteoretiske overvejsler som har informeret specialet og vil blive udfoldet lsbende gennem
specialet.

Etnometodologien defineres af Heritage (1984) som:

the study of a particular subject matter: the body of common-sense knowledge and the range of
procedures and considerations by means of which the ordinary members of society make sense of,
find their way about in, and act on the circumstances in which they find themselves (p. 4)

Etnometodologien er interesseret i naturlige hverdagspraksisser med henblik pa at afdaekke hvordan den
sociale orden etableres og opretholdes blandt deltagerne. Viden dannes dermed ikke som en skjult proces
i deltageres hoved, men er en falles og observerbar proces, der sker i menneskers interaktion med
hinanden og omverden (Paasch & Raudaskoski, 2018). | specialet anses viden dermed som en synlig
proces mellem mennesker og deres omkringliggende miljg, herunder ogsa det virtuelle miljg som vil veere
en del af specialets interessefelt. Denne faelles meningsdannelse er ikke udelukkende knyttet til sprog,
men som det ogsa ses i ovenstaende citat, foregar denne synliggarelse gennem et veeld af interaktionelle
ressourcer, herunder sprog og non-verbale handlinger (Paasch & Raudaskoski, 2018). Der er derfor behov
for at tage hgjde for flere modaliteter i den etnometodologisk informerede analyse af social interaktion.
Samtidigt betyder denne forankring af viden i deltagernes synlige handlinger at teoretiske kategorier ikke
appliceres pa data, men at kategorier udspringer fra data, séledes at der analyseres 'bottom-up’, med
udgangspunkt i den viden som synliggares i den indsamlede data (Stahl, 2012). Kategorier kan dermed
kun opstd nar de kan demonstreres empirisk ud fra deltageres aktivitet (Koschmann et al., 2007)

Inden for etnometodologien er der fokus pa det work der udfgres i en given situation (Crabtree et al.,
2012) - de praktikaliteter som deltagere ma gere for at udfere deres hverdagsaktiviteter. Work daekker
dermed over de verbale- og non-verbale handlinger som en given aktivitet indebeerer. | relation til
specialet vil der vaere interesse i at opna forstaelse for de handlinger som de medicinstuderende udfarer
i VR-rummet, for at kunne forstd hvordan den overordnede aktivitet, laering, organiseres. Der vil hertil
vaere fokus pa det interaktionelle arbejde som de studerende udfarer gennem flere modaliteter (Flood,
2018).
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For at opretholde den sociale orden er det en central antagelse, at deltageres handlinger skal vaere synlige
for at kunne give mening (Crabtree et al, 2012). Dette ger handlinger, og dermed work, naturligt
accountable. Dette giver deltagerne mulighed for uproblematisk at give en account - en beskrivelse af en
given handling. Handlinger bliver dog ikke kun formet af at skulle vaere accountable, men er ogsa
designede ud fra hvordan de vil blive modtaget (Heritage, 1984, p. 140). En handling skal derfor bade
skulle veere forstaelig og forklarlig (Paasch & Raudaskoski, 2018). Handlinger accounter dermed bade for
den forrige handling, men er ogsa med til at designe den naeste account. Dette betyder ligeledes at
interaktion organiseres sekventielt, hvor hver synlig handling eller ytring har en betydning for
organiseringen (Koschmann et al., 2007). Disse synlige handlinger og ytringer kan samtidigt veere
indeksikale, og dermed forankret i det lokale miljg (Koschmann et al., 2007). Sprog og handling kan
dermed ikke isoleres fra det omkringliggende miljg hvori de er blevet synliggjort.

Synligggrelsen og beskrivelsen af handlinger foregar samtidigt refleksivitet, hvilket betyder at aktarerne,
bevidst og ubevidst, synligger og beskriver deres handlinger pa baggrund af den sociale orden, de er
betinget af (Crabtree et al.,, 2012). Mening konstrueres dermed gennem synlige handlinger med henblik
pa at opretholde orden, ved at enhver handling skal veere synlig og forstaelig over for andre, og muligvis
ogsa forskere (Stahl, 2012). | relation til specialet vil dette ligeledes betyde, at jeg som analytiker vil danne
min egen subjektive viden af deltagernes verbale og non-verbale handlinger. Der vil dermed ikke udledes
objektiv viden om deltagernes handling, men en subjektiv forstdelse heraf, som er kvalificeret af
deltagernes accountable work.

| specialet geres der brug af IVR som medierende teknologi for laering. Den etnometodologiske
forstaelsesramme giver hertil mulighed for at observere hvordan teknologier og paedagogiske
arrangementer er i stand til at mediere samarbejde mellem studerende (Stahl, 2012). Specialet bevaeger
sig ligeledes fra at organisere kollaborativ leering omkring traditionelle medier, sdsom en flad skeerm, til
at organisere faelles orienteringer i en optaget 360-sfeere. Mcllvenny (2020) beskaeftiger sig med det
etnometodologiske begreb bodies of practice, som deekker over at kroppens gjne ikke blot ser og
beskriver det omkringliggende miljg, men skaber et rumligt felt omkring kroppen. Begreber som venstre
og hgjre er dermed ikke blot deiktiske beskrivelser i relation til kroppen, men genstandsfeltet for en rumlig
forstaelse af det omkringliggende miljg. Denne rumlige forstdelse genskabes gennem 360-graders
kameraer og giver dermed et indblik i den rumlige organisering som den optagede praksis indebaerer
(Mcllvenny, 2020a). 360VR vil dermed kunne skabe en mere komplet gengivelse af den optagede
laeringssituation, som er omdrejningspunktet for de analyserede social 360VR sessioner.

| udarbejdelsen af specialet har der veaeret fokus pa hvordan de medicinstuderende interagerer med
hinanden, den optagede praksis og teknologien ved at synliggere og beskrive deres verbale og non-
verbale handlinger for sig selv og hinanden. Gennem etnometodologien kan der hertil opnas forstaelse
for, hvordan de studerende organiserer deres interaktion med henblik pa at udlede hvordan VR-
medieringen understatter og bryder de studerendes mulighed for at opretholde det samarbejde og den
deltagelse som danner grundlag for deres leering.

16 /105



2.2 Det social-konstruktivistiske laeringssyn

Specialet er ligeledes blevet informeret af et social-konstruktivistisk laeringssyn. Dette indebeerer et
konstruktivistisk syn pa leering, hvor forudsaetningen er at individer selv konstruerer deres forstaelse
gennem deres oplevelse af verden og refleksionen herpa (Harasim, 2017). Dette star i kontrast til tidligere
laeringsteoretiske tilgange sdsom behaviorismen og kognitivismen. Laering bliver dermed en aktiv proces,
hvor undervisning ikke handler om at videregive objektiv viden, men at stgtte konstrueringen af
forstdelser. Radianti et al. (2020) review af IVR-brugen blandt videregdende uddannelse, praesenteret i
afsnit 1.1, udleder at over halvdelen (68%) af de inkluderede studier ikke praesenterer et leeringsteoretisk
perspektiv. Design af og til VR-lzering er dermed kun i begraenset omfang blevet udarbejdet pa baggrund
af leeringsteoretiske overvejelser, hvilket kan antages at skabe en klgft mellem teknologi og den
laeringskontekst hvori den anvendes.

Den sociale konstruktivisme udspringer af Vygotsky og fokuserer pa hvordan mening konstruerer gennem
social interaktion frem for vaerende en individuel kognitiv proces (Harasim, 2017). Hertil fokuserer
Vygotsky pa den sociale brug af veerktgjer og sprog som artefakter der medierer udvikling og leering
(Vygotsky, 1978). Det som ger den menneskelige brug af artefakter interessant for Vygotsky, er at
mennesker, modsat dyr, ikke blot er i stand til at anvende artefakter, men er i stand til at koble brugen af
artefakter til sprog og brugen af symboler. Udvikling sker dermed hos Vygotsky nar sprog og praktiske
aktiviteter kombineres (Vygotsky, 1978). Vygotsky ger dermed op med at sprog og handling er separate
funktioner, ved at anse sprog og handling som del af samme problemlgsende funktion. Sprog beskriver
handling og handling kan ikke udfgres uden sprog (Vygotsky, 1978). Gennem det etnometodologiske
synspunkt er kollaborativ leering dermed ikke en proces hvori individer indlejrer viden i deres hjerner, men
en proces hvori deltagere aktivt inddrager ressourcer og feelles forstaelser i deres interaktion og
samarbejde med andre (Stahl, 2012). Hertil vil den etnometodologiske konversationsanalyse give
mulighed for at unders@gge hvordan de studerende interagerer med hinanden, traeningsmaterialet og VR-
softwaren, for at kunne konstruere en falles forstdelse pa baggrund af deres oplevelse og feelles
refleksioner. Dette stemmer overens med principperne for PBL, hvor de studerende sammen danner en
forstaelse for en problemstilling gennem en aktiv og social leeringsproces, som preesenteret i afsnit 1.3.1.

Nar Vygtosky skriver om hvordan brugen af artefakter er taet knyttet til brugen af sprog, er det skrevet i
en tid for digitale artefakter blev en del af samfundet. Der har dermed udelukkende vaeret tale om
handgribelige artefakter, som har veeret tilgeengelig for den leerende og leereren. | specialet vil IVR-
applikationen CAVA360VR og den tilhgrende hardware veaere det overordnede medierende artefakt, som
faciliterer lzeringsprocessen mellem de studerende.

| specialet vil der gares brug af Head-Mounted-Displays (HMD), se figur 2.1, til at mediere interaktionen
mellem de studerende og 360-optagelsen af en laeringssituation omkring en knaeundersggelse.
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Figur 2.1 —= HTC Vive Cosmos (HTC, n.d.)

Et HMD som det afbillede bestar af et saet briller og to controllere. Hertil vil de studerende antageligvis
ikke vaere bekendte med den made controllerne er bygget op pa, og grundet den immersive natur af
brillerne vil de studerende ikke kunne se deres controllere mens de er i VR. De vil dermed skulle anvende,
for dem, ubekendte artefakter til at organisere deres interaktion og samarbejde.

| CAVA360VR forekommer der ligeledes et veeld af virtuelle artefakter, herunder eksempelvis muligheden
for at tale sammen, pause eller tegne i treeningsmaterialet, se figur 2.2.

Figur 2.2 — Screenshot fra CAVA360VR hvor en af de studerende anvender
tegnevearktgjet

Feelles for disse indlejrede artefakter i CAVA360VR er at de ikke er handgribelige eller falles tilgeengelige
for de studerende pa samme made som de artefakter Vygotsky beskriver. | andre former for teknologisk
medieret kollaborativ leering hvor to deltagere sidder sammen foran én skeerm kan de studerende pege
pa skeermen for at markere ting som relevante for at kunne beskrive dem (Davidsen & Ryberg, 2017). Et
lignende princip ger sig geeldende nar studerende samarbejder pa tveers af fysiske lokaliteter pa en
computer, hvor musen kan anvendes til at pege (Cakir et al., 2009). Der er dog stadig ikke en feelles
standard for hvordan man i kollaborativ VR markerer et objekt som relevant. Dette kan volde problemer
for beskrivelsen af objekter eller perspektiver i det teknologiske medierede samarbejde da sprog og
handling er afhaengige af hinanden (Luff et al, 2003). Dette stemmer ligeledes overens med den
praesenterede etnometodologiske forstaelse, hvor handlinger skal synliggeres for andre for at handlingen
giver mening og skabe en forudsaetning for videre handling (Heritage, 1984). Der er dermed behov for at
undersgge hvordan de medicinstuderende knytter handling og sprog til hinanden i et nyt teknologisk
miljg med forskellige muligheder for at kombinere sprog og handling.
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| trdd med det sociokulturelle laeringssyn praesenteret gennem Vygotsky (1978) vil specialet ligeledes
veere informeret af et princip omkring situeret leering (Lave & Wenger, 2003).

Det situerede laeringssyn udspringer blandt andet af Vygotsky og antager at lzering altid er forankret i en
given situation eller praksis. De sociale og kulturelle betingelser omkring denne situation eller praksis
pavirker derfor laeringen. Dette kommer til udtryk gennem sakaldte praksisfeelleskaber (Lave & Wenger,
2003). Indlejret i disse praksisfeellesskaber er der et gensidigt engagement blandt deltagerne. Dette
engagement er rettet mod en fzelles virksomhed, som udspringer af praksisfeellesskabets deltagere selv
(Lave & Wenger, 2003). Det er dermed den konstante meningsforhandling mellem praksisfaellesskabets
deltagere som bestemmer den faelles virksomhed som deltagerne retter sig i mod. Individer laerer dermed
ved at vaere en aktiv del af disse praksisfeelleskaber som er forankret i en situeret praksis. Gennem denne
deltagelse opbygger deltagerne i deres gensidige engagement mod den felles virksomhed et feelles
repertoire som daekker over den viden og de metoder som deltagerne i praksisfeellesskabet sammen
italesaetter og konstruerer (Lave & Wenger, 2003). Praksisfeellesskabet er dermed forankret i en reekke
relationer og en faelles virksomhed blandt deltagerne hvor faellesskabet er forankret i den tilhgrende
situerede praksis.

Det situerede aspekt i specialets laeringsproces er todelt da formalet med social 360VR er at give de
studerende adgang til en medieret situeret praksis, hvor de studerende efter VR-sessionerne vil skulle
overfgre deres reflekterede viden til en fysisk situeret praksis og udfere en kneeundersggelse. Det er
dermed vigtigt, at den praksis som de studerende far adgang til gennem 360VR er autentisk og dermed
afspejler den aegte situerede praksis, da lseringen er forankret i netop denne praksis.

Undervisning inden for det konstruktivistiske syn pa leering indebeaerer faciliteringen af aktiviteter hvor de
studerende kan skabe denne laering gennem deres sprog og handlinger (Harasim, 2017). | relation til den
undersggte laeringsproces i specialet har de studerende selvsteendigt skulle arbejde med at konstruere
en forstaelse af hvordan et knae undersgges ved sammen at se og reflektere over traeningsmaterialet. De
studerende vil dermed sammen skulle identificere hvad en knaeundersggelse indebazerer og hvordan
denne skal udfgreres i en praksis uden for VR. En central antagelse er hertil at udvikling og leering ikke
kun sker i skolen, men er en livslang proces der begynder fra fadslen (Vygtosky, 1978). Hertil leerer de
studerende ikke blot gennem samarbejdet med andre studerende, men ogsd gennem zonen for
naermeste udvikling (Vygotsky, 1978). Zonen for naermeste udvikling (ZNU) kommer til udtryk nar den
laerende er lige ved at kunne Igse et problem selvsteendigt, men har behov for hjaelp fra en "more-
capable-peer" (Vygotsky, 1978, p. 8), som opstiller et stillads som den lerende kan stotte sig op ad
(Harasim, 2017), se figur 2.3.

19 /105



Fremtidig uvikling

Zonen for naermeste
udvikling

Nuvaerende niveau

Figur 2.3 = ZNU, egen fremstilling efter Vygotsky (1978)

Leering er dermed ikke kun en aktiv proces som faciliteres gennem aktiviteter, men sker konstant i
interaktionen med omverden gennem brugen af sprog og handlinger. At udvikle en raekke aktiviteter er
dog med til at rette lzeringen mod det specifikke indhold og er dermed med til at forme hvad der lzeres

(Harasim, 2017). Pa baggrund heraf vil der i afsnit 4.3 udarbejdes relevante aktiviteter til det udarbejdede
laeringsmateriale.
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Hvilke former for 360VR og Social VR
eksisterer der i leeringssammenhange,
og hvordan er disse blevet udarbejdet og
evalueret?
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3.0 Litteraturreview

Til at danne et overblik over den eksisterende forskning relevant til specialet, er der blevet udarbejdet et
systematisk litteraturreview (Cronin et al., 2008). Forud for mit speciale var jeg i forskningspraktik hos
vidensgruppen e-Learning Lab ved Aalborg Universitet, hvor en af mine opgaver var at foretage en
sagning efter related work (Bryman, 2016) i forbindelse med opstart af det samarbejde med Klinisk
Institut, der blev beskrevet i casebeskrivelsen, se afsnit 1.3.2. Denne eksplorative sggning tog
udgangspunkt i nggleord som eksempelvis “collaborative learning”, “"immersive virtual reality” og
“360VR", hvortil der ogsa blev gjort brug af referencelister i udvalgte artikler for at danne et korpus af
relevant litteratur. Dette korpus havde til formal at danne et narrativt indblik i litteraturen og jeg var
dermed selektiv frem for systematisk i opbygningen af korpus, hvilket egner sig til eksplorative reviews,
da der er mulighed for at finde “huller” i den nuvaerende litteratur (Cronin, et al. 2008). Jeg har dermed
forud for specialet opnaet en forstaelse for den relevante begrebsverden inden for VR, social laering samt
brugen af 360-videoer, hvilket har betydet, at jeg i mindre grad har haft behov for at foretage en
eksplorativ informationssggningstilgang forud pabegyndelsen af det systematiske review i specialet.

Et systematisk review opstiller en raekke faste kriterier for hvordan litteratur sgges, saledes at der kan
opnas en mere komplet forstaelse for litteraturen inden for et specifikt forskningsfelt (Cronin et al., 2008).
Formalet med litteraturreviewet vil derfor vaere at opna en forstaelse for sammenhaengen mellem lzering,
social VR og 360VR. Leering opstilles som den overordnede ramme hvori studierne skal vaere placeret,
grundet interessen for teknologisk medieret leering. Gennem problemfeltet og den eksplorative
litteratursagning forud for specialet blev der identificeret et hul omhandlende brugen af social VR i
leeringssammenhaenge, derfor opstilles social VR som det fgrste omrade i denne laeringskontekst.
Afslutningsvis blev der gennem problemfeltet ligeledes identificeret et hul i litteraturen omhandlende
brugen af 360VR frem for programmeret VR i leeringssammenhaenge. 360VR udger derfor det andet
relevante omrade inden for laeringskonteksten. Disse omrader skaber en reekke overlap som er relevante
for specialet at afdeekke, se figur 3.1.

LARING

Figur 3.1 — Relevante forskningsomrader for specialet og deres overlap
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Til at afdeekke disse omrader er der blevet opstillet en raekke sggeblokke. Disse sggeblokke er blevet opstillet
for at tage hgjde for, at et nggleord kan udtrykkes pa flere mader pa tvaers af litteraturen (Cronin, 2008). De
enkelte spgeblokke er dermed blevet opstillet gennem den booleske operator OR, som gg@r det muligt at sgge
flere nggleord i samme udtryk (Cronin, 2008).

Den fgrste blok omhandler lzering, hvilket anses som vaerende den brugskontekst hvori VR-teknologien
gnskes undersggt. Hertil blev der pa baggrund af den eksplorative sggning opstillet tre lignende begreber for
bade at indfange laering, men ogsa traening af faerdigheder samt uddannelse som en bredere kontekst:

(“training” OR “learning” OR “education”)

Den anden blok omhandler 360VR, hvilket relaterer sig til brugen 360-graders video til at danne et virtuelt
rum. Hertil er der gjort brug af de forskellige betegnelser fundet gennem den eksplorative s@ggning:

(("360 video” AND “virtual reality) OR “360VR” OR “real vr” OR “real virtual
reality” OR “360 virtual reality”)

Den tredje blok omhandler Social VR, hvilket relaterer sig til at der i specialet gnskes at bevaege VR-traening
fra at veere et individuelt vaerktgj til at se pa hvordan kollaborativ lzering kan understgttes gennem VR:

(“social virtual reality” OR “social vr” OR “multiuser vr” OR “multiuser virtual
reality” OR “multi-user vr” OR “multi-user virtual reality”)

Til at foretage s@gningen er der blevet udvalgt en raekke databaser, som er blevet udvalgt pa baggrund af
deres relevans for sggningen (Cronin et al., 2008). Scopus og er blevet udvalgt som generel database, og giver
en bredere sggning pa de udarbejdede blokke (Elsevier, n.d.). ISLS-databasen (ISLS, n.d.) og ACM Digital
Library (ACM, n.d.) er blevet udvalgt som domaenespecifikke databaser, der indeholder studier omhandlende
teknologisk medieret laering. Disse databaser vil give et fundament for at kunne foretage den udarbejdede
sggning og oprette et korpus af relevant litteratur.

Til at vurdere den fundne litteratur er der blevet opstillet en raekke overordnede inklusions- og
eksklusionskriterier for den fundne litteratur, med henblik pa at sikre et korpus som er relevant for reviewets
formal (Cronin et al., 2008). Fglgende kriterier er blevet opstillet:

Skal ggre brug af HMD eller Mobile-VR som VR-mediering - Dette kriterie blev opstillet
for at sikre at de inkluderede studier ggr brug af immersive virtual reality.

Skal omhandle empirisk undersggelse af laring og/eller professionel treening -
Dette kriterie blev opstillet for at sikre, at studiet undersggte en laeringsproces, og dermed ikke var et
ikke-empirisk udviklingsstudie inden for en leeringskontekst.

Skal ggre brug af 360-graders video som laringsmateriale - Dette kriterie blev opstillet
for at sikre at der ggres brug af 360V og ikke programmerede virtuelle verdener.

Skal fokusere pa flere samtidige brugere - Dette kriterie blev opstillet for at sikre at flere
brugere befinder sig i VR samtidigt og ikke efter hinanden.

Skal vaere peer-reviewed studier - Dette krav blev opstillet for at sikre kvaliteten af de
inkluderede studier.
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Pa baggrund af disse kriterier vil det umiddelbare datakorpus reduceres for at sikre at kun relevante studier
inddrages i analysen og beskrivelsen af de relevante omrader for specialet. Kodningen af abstracts for at
afggre inklusion eller inklusion kan findes i bilag 1 for 360VR, social VR og lzering, bilag 2 for 360VR og lzering
samt bilag 3 for social VR og leering. Processen foregik dermed pa fglgende made:

Foretag s@gning i databser

Fjern dupletter

Laes abstract

Afgar inklusion eller eksklusion

Laes studie

Syntese af resultater

Figur 3.2 — Oversigt over sggeprocessen

Det sidste punkt, syntetisering, omhandler at sammenholde den viden der kan udledes pa tvaers af det
opstillede korpus (Cronin et al., 2008). De individuelle overvejelser, metoder og findings fra de inkluderede
studier vil dermed blive holdt op mod hinanden for at kunne sige noget mere generelt omkring
spaendingsfeltet/-erne mellem laering, 360V og social VR.

3.1 Overlap 1 — Social VR, 360VR & Laering
Det farste overlap som blev undersggt, var det centrale overlap omhandlede brugen af 360VR med flere
samtidige brugere i en lzeringssammenhaeng. Hertil blev fglgende s@geproces anvendt, se figur 3.3:
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(“social virtual reality” OR “social vr” OR “multiuser vr” OR “multiuser virtual
reality” OR "multi-user vr” OR “multi-user virtual reality”)

AND
(“360VR" OR “real vr” OR “real virtual reality” OR “360 virtual reality”)
AND

(“training” OR “learning” OR “education”)

Antal studier efter fjernelse af dupletter

Scopus =1 ACM =0 ISLS=0

A 4

Inkluderede studier
Scopus =0 ACM =0 ISLS=0

A 4

0 Inkluderede studier

Figur 3.3 — Sggeproces for 360VR og social VR inden for leeringskonteksten

Der var dermed ingen inkluderede studier til syntesen af dette overlap, da Perfecto et al (2020) blev
ekskluderet for ikke at vaere et empirisk studie. Hertil blev andre sggekombinationer brugt mere frit, for
at sikre sig at det ikke var grundet den udarbejde sggestreng, at der ikke forekom nogle inkluderbare
resultater - dette var dog ikke at veere tilfaeldet. Dette viser at der er begraenset empirisk forskning
omhandlende social 360VR som leeringsteknologi. Hertil er litteraturreviewet blevet bredt ud for at
undersage brugen af henholdsvis 360VR og social VR inden for den opstillede leeringsramme. Dette vil
give en forstaelse for indhold og aktiviteter i 360VR og det paedagogiske arrangement i social VR.

3.2 Overlap 2 - 360VR & Laring

Det andet overlap som vil blive undersggt omhandler 360VR som laeringsmateriale. Hertil er formalet at
identificere hvordan 360-graders videooptagelser er blevet anvendt som indhold til VR-baseret leering og
i hvilke aktiviteter dette indhold er blevet anvendt. Afslutningsvis vil der ogsa blive samlet op pa de
rapporterede fordele og ulemper ved 360VR pa tveers af studierne.

Til segningen blev sggeblokken og inklusionskriteriet omhandlende social VR fjernet. Segeprocessen sa
dermed saledes ud, se figur 3.4
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(“360VR" OR “real vr” OR “real virtual reality” OR “360 virtual reality”)
AND

(“training” OR “learning” OR “education”)

Antal studier efter fjernelse af dupletter

Scopus =171 ACM =0 ISLS=0

A 4
Inkluderede studier

Scopus = 19 ACM =0 ISLS=0

19 Inkluderede studier

Figur 3.4 — Sggeproces for 360VR og leering

3.2.1 Praesentation af fundne studier

Feelles for de 19 studier er at de ger brug af individuelle laeringsmiljger. Der er dermed kun én bruger
som kan se 360-videoen ad gangen. Gennem problemfeltet, se afsnit 1.1, blev der praesenteret et review
af Pirker & Dengel (2021), som ogsa omhandler 360VR i laeringssammenhange. Specialets litteraturreview
adskiller sig hertil ved at fokusere pa IVR-mediering i s@gestrengen, hvortil Pirker & Dengel (2021)
anvender sggestrengen "360 & Video (Pirker & Dengel, 2021) og dermed s@ger bredere.

Publikationsdatoerne fra studierne speender fra 2022 til 2018, som kan ses pa figur 3.5, med 10 af
studierne udgivet i 2021 og 2022. Der kan dermed udledes at den empiriske undersggelse af hvordan
360 VR kan anvendes i lzering eller professionelle treeningssammenhaenge er et nyere forskningsomrade.

Publikationsdato for inkluderede 360VR studier

8
4
3
2 2 I
2022 2021 2020 2019 2018
Publikationsdato

Antal
o = N w =y wu [«)] ~ [oe] (V=)

Figur 3.5 — Publikationsdato for inkluderede 360VR studier
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| relation til den anvendte VR-teknologi ger 13 af de inkluderede studier brug af et high-end HMD, mest
fremtraedende Oculus Go. 6 studier gjorde brug af Mobile-VR, herunder Google Cardboard og Samsung
Gear VR. Et studie gjorde brug af bdde HMD og Mobile-VR som separate betingelser, se figur 3.6.

Anvendt VR-teknologi, 360VR

1

13

= HMD & Mobile VR = Mobile VR HMD

Figur 3.6 — Anvendt VR-teknologi, 360VR

Der blev ligeledes udledt fra hvilke domaener de enkelte studier kom fra, hvilket kan ses pa figur 3.7. Her
ses det at medicin og sundhedssektoren er domaenet for 11 ud af de 19 studier (58%), hvor industri (3)
og leereruddannelsen fglger (2). Der blev ligeledes fundet studier inden for samfundsvidenskab (1), sport
(1) samt sprog (1).

Anvendt domeaene, 360VR

Sprog [N 1
Sport N 1
Samfundsvidenskab [l 1

Uddannelse af lzerere | 2

Domane

Industri NN 3
Medicin & sundhed  [INEEGEGEGEGEGEEEEEE—— 11

0 2 - 6 8 10 12

Antal inkluderede studier

Figur 3.7 — Anvendt domene, 360VR

27 /105



At medicin og sundhed er overrepraesenteret i relation til andre domaener stemmer overens med Helle &
Saljo, (2012) der, som praesenteret i afsnit 1.3.1, viser hvordan medicindomaenet har en historik i at veere
farst til at teste og implementere nye former for teknologi til at understgatte leering.

3.2.2 Udarbejdelse af indhold til 360VR leering og professionel trening.
360VR-indholdet i de inkluderede studier kan opdeles i tre primaere kategorier: autentisk interaktion,
scripted interaktion og ekspert demonstration. Disse overvejelser omkring produktion af 360-video til
360VR vil informere udarbejdelsen af specialets 360VR-lzeringsmateriale, se afsnit 4.2.

Autentisk interaktion (n=8)

Tre af de inkluderede studier ggr brug af autentisk 360-videomateriale, som efterfglgende er blevet
overfart direkte til VR. Ferdig & Kosko (2020); Kosko et al. (2021) positionerer et statisk 360-kamera i
midten af et klasserum for at kunne observere hele rummet samtidigt, hvor Shojaei et al. (2021) ger brug
af et dynamisk 360-kamera monteret i hovedhgjde pa en byggeleder med det argument at en naturlig
blikvinkel er kritisk for at skabe 360-optagelser.

Nogle studier gar brug af 360-optagelser af autentisk interaktion, som efterfglgende er blevet redigeret.
Harrington et al. (2018) har indlejret en ekstra 2D-vinkel i deres 360-video af en kirurgisk operation. Her
giver 2D-vinklen et bedre indblik i hvad der sker under operationen, ved at vinklen er optaget fra loftet
ned mod der hvor der opereres. Der er samtidigt blevet indtalt en voice-over af en underviser, der
forklarer hvad der sker under operationen. Arents et al. (2021) ger brug af et lignende setup til
udarbejdelse af indhold i medicindomaenet, men giver brugeren mulighed for at pause og spole. Lanzieri
et al. (2021) ger i deres optagelser af New York City’s gader brug af hvad de kalder "gaze-induced
hotspots”, som er billeder der bliver aktiveret ved at brugeren kigger et bestemt sted hen i 360-sfaeren.
Den indlejrede information er dermed ikke statisk som i Harrington et al. (2018) og Arents et al. (2021),
men aktiveres og deaktiveres gennem brugerens orientering.

Kalkofen et al. (2020) ger brug af en raekke forskellige autentiske 360-optagelser af mine-omrader, hvor
brugeren kan teleportere mellem de enkelte 360-optagelser, samt tegne i sfaeren. Der er dermed tale om
en mere interaktiv form for 360VR end de andre studier.

Kittel et al. (2020) kombinerer indhold og aktivitet i deres brug af autentiske optagelser fra australske
fodboldkampe. Optagelserne er blevet redigeret ned til 25 sekvenser hvor hver sekvens efterfglges af en
aktivitet hvor brugeren bliver bedt om at beslutte sig for hvad der skal demmes i den enkelte situation,
hvorefter en ekspert-dommer beskriver og argumenterer for den korrekte dom. P& denne made
kombineres indhold og aktiviteter i leeringsmaterialet.

Scripted interaktion (n=6)

Seks af de inkluderede studier ger brug af scripted interaktion, hvilket betyder, at der forud for optagelsen
er blevet besluttet hvad der skal siges, og hvad der skal gares — der er dermed ikke tale om en autentisk
optagelse af praksis.
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Tre af disse studier ggr brug af uredigeret scripted interaktion. Curran et al. (2022) optog to simulerede
procedurer inden for neonatal farstehjaelp. Chao et al. (2021) udarbejde et scenarie hvor der gennemgas
hvordan en patients historik indsamles og hvordan en indledende fysisk undersggelse foretages. Guervos
et al. (2019) viser diagnosticeringen og operationen af en hest.

Nogle studier gor ligesom i den autentiske interaktion brug af redigering. Seo et al. (2021) viser hvordan
en sygeplejerske indgar i en professionel praksis, hvortil interaktionen afbrydes af 2D-billeder, der
forklares af en voice-over. MclLaughlin et al. (2021) ger brugeren til en patient, som undersgges for
haretab. Lyden er hertil blevet redigeret for at simulere hgretab for brugeren. Berns et al. (2018) gor ogsa
brugeren til en del af den scriptede interaktion ved at opstille et fiktivt dating-scenarie for at fa brugeren
til at ibrugetage et nyleert fremmedsprog.

Ekspert demonstration (n=3)

Tre af de inkluderede studier ger brug af en ekspert, der demonstrerer en bestemt procedure. Modsat
den scriptede interaktion, er der her blot en ekspert som taler direkte til den laerende. Ulrich et al. (2021)
ger brug af et scenarie, som underviser fysioterapeuter i at placere en patient i den rigtige stilling ved at
udfere en demonstration pa en statist. Tak et al. (2022) viser en tandleege der demonstrerer hvilke
redskaber der anvendes til at undersage munden. Afslutningsvis gar Hekele et al. (2022) brug af en erfaren
automekaniker, der demonstrerer en bestemt procedure i serviceeftersynet af en bil.

Ingen beskrivelse (n=2)
To af de inkluderede studier beskrev ikke hvordan det anvendte 360-materiale blev udarbejdet (Sultan et
al., 2019; Yoganathan et al., 2018).

3.2.3 Udarbejdelse af aktiviteter til 360VR laering of professionel traening.
For langt de fleste studier er der tale om en passiv aktivitet i 360VR, hvor aktive aktiviteter udfares far og
efter 360VR. Disse overvejelser omkring anvendelsen af 360-video til 360VR lzering vil informere
udarbejdelsen af de aktiviteter hvori specialets 360-laeringsmateriale vil blive anvendt, se afsnit 4.3.

Kalkofen et al. (2020) ger brug af 360VR som del af en forelaesning, det er dermed underviseren som
befinder sig i 360VR, hvor de studerende falger med pa en flad skaerm. Der er dermed tale om en passiv
oplevelse for de studerende.

Curran et al. (2022); McLaughlin et al. (2021) strukturerer begge aktiviteterne omkring 360VR ved at
deltagerne ser 360-videoer og derefter bliver interviewet, med henblik pa at fastleegge den subjektive
oplevelse. | begge disse studier er der dermed tale om en passiv oplevelse af 360VR hvorefter der
foretages et interview. At 360VR anvendes passivt er den mest udbredte tilgang, hvortil de fleste studier
ger brug af kvantitative malinger ved at der udfyldes et spgrgeskema eller en test fgr og/eller efter VR-
materialet er blevet set passivt. Eksempelvis starter Hekele et al. (2022) ud med en praetest, hvorefter
deltageren ser videoen i 360VR. Herefter udfyldes en posttest for at sammenligne. Lignende tilgange hvor
360VR delen af traeeningen er passiv og der foretages kvantitative malinger far og/eller ses ogsa i Guervos
et al. (2019; Lanzieri et al. (2021); Seo et al. (2021); Tak et al. (2022).
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Ferdig & Kosko (2020) og Kosko et al. (2021) beder de laererstuderende om at skrive ned hvad de forudser
at de vil observere, hvorefter de ser 360-videoen for fgrste gang. Herefter skriver de deres observationer
ned, hvorefter de ser 360-videoen for anden gang og skriver yderligere observationer ned. Her gar de
studerende dermed frem og tilbage mellem den fysiske og virtuelle verden.

Berns et al. (2018) opstiller et fiktivt dating-scenarie i et fremmedsprog hvor de enkelte svar afger hvad
der sker i det naeste videoklip. Deltageren skal dermed besvare en raekke spargsmal, og hvis disse
besvares fyldestgerende, kommer deltageren videre til naeste videoklip. Her er der dermed tale om en
mere aktiv brug af 360VR. Kittel et al. (2020) ger som naevnt ogsa brug af aktiviteter i materialet ved at
der er indlejret 25 situationer fra professionelle fodboldkampe som dommeren skal tage stilling til per
treeningsvideo.

Tre af studierne overfgrer viden til praksis ved at de studerende udfarer den praksis de har observeret
passivt i 360VR i en fysisk praksis efterfalgende. Chao et al. (2021) gjorde farst brug af to passive 360VR
videoer inden for medicindomaenet hvorefter deltagere skulle foretage samme procedure i praksis.
Yoganathan et al. (2018) foretog farst et spargeskema, hvorefter deltagerne fik 15 minutter til at se den
udarbejde 360VR-video, hvorefter de havde 5 minutter til at binde kirurgiske knuder. Efterfglgende fik
deltagerne face-2-face traening af en kirurg, hvorefter deltagerne igen havde 5 minutter til at binde
kirurgiske knuder. Sultan et al. (2019) ger brug af en praetest og et spgrgeskema forud for 360VR. Efter
360VR foretages der en posttest, hvorefter de studerende foretager den sete undersggelse pa en treenet
statist, hvor der afslutningsvis udfyldes et spgrgeskema omkring oplevelsen. Studierne ger dermed brug
af en passiv 360VR oplevelse, hvorefter de far mulighed for efterfalgende at praktisere viden i en fysisk
situation. Denne passive brug af 360VR star i modsaetning til den anvendte tilgang i specialet hvor 360VR
vil anvendes aktivt grundet PBL-rammen. Den passive brug kan skyldes at der er tale om individuel brug
af 360VR, som dermed i mindre grad laegger op til interaktion.

3.2.4 Fordele og ulemper ved 360VR

| relation til hvorvidt 360VR har en effekt som leering og/eller traeningsformat rapporterer 3 studier en
agget transfer fra video til situeret praksis i forhold til 2d video (Chao et al,, 2021; Sultan et al., 2019;
Yoganathan et al., 2018).. To studier fremviser en selv-rapporteret ggning i laering gennem deres post-
spargeskemaer (Arents et al.,, 2021; Lanzieri et al., 2021) hvortil et studie rapporterer en stigning i evnen
til kritisk at kunne reflektere (McLaughlin et al., 2021)

| relation til brugen af 360-graders optagelse som udgangspunkt for laering og/eller treening rapporterer
4 studier at tilgangen giver adgang til en praksis, som ellers ville veere sveer at fa adgang til (Curran et al,,
2022; Kalkofen et al., 2020; Lanzieri et al., 2021; Shojaei et al., 2021). Tre studier rapporterer som en fordel
at den optagede praksis kan afspilles igen og igen hvor en normal observation af praksis ikke vil veere
fastholdt (Ferdig & Kosko, 2020; Kosko et al., 2021; Tak et al., 2022). Dette er ogsa en egenskab som 2d
video besidder, dog giver 360-video en raekke ekstra fordele. Curran et al. (2022) beskriver 360-video som
vaerende fordelagtig da deltagerne selv kan rette sit fokus i 360-sfeeren, og dermed ikke er afhaengig af
det 2d-udsnit som normalt vil vaere udvalgt af den eller de som optog videomaterialet. | relation til denne
fordel beskriver 5 studier ogsa fordelen i at deltagere gennem 360-video kan fa bedre adgang til en
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praksis end gennem 2d video, da der er adgang til mere information i videooptagelsen (Curran et al.,
2022; Ferdig & Kosko, 2020; Kosko et al., 2021; Shojaei et al., 2021; Tak et al., 2022). At 360VR giver adgang
til at observere en praksis ses ligeledes ved at Shojaei et al. (2021) rapporterer at brugen af spatialiseret
lyd @ger opmaerksomheden pa en given praksis, hvor McLaughlin et al. (2021) rapporterer at 360VR giver
en gget fornemmelse af rumlighed. Hertil rapporterer tre studier ligeledes at 360VR gger evnen til at
kunne observere professionelt (Ferdig & Kosko, 2020; Kosko et al., 2021; Lanzieri et al., 2021)

| forhold til deltagernes oplevelse af 360VR kunne 5 studier rapportere gget opmaerksomhed,
engagement, motivation eller glaede (Arents et al., 2021; Harrington et al., 2018; Hekele et al., 2022; Kittel
et al,, 2020; Sultan et al., 2019). Samtidigt rapporterede 6 studier en gget fglelse af tilstedeveerelse (Curran
et al, 2022; Ferdig & Kosko, 2020; Harrington et al., 2018; Kosko et al., 2021; Lanzieri et al, 2021;
McLaughlin et al.,, 2021).

Gennem de inkluderede studier er der ligeledes blevet opstillet en reekke ulemper som er vigtige at vaere
bevidste omkring. Deltager kan bade opleve ubehag (Arents et al.,, 2021; Chao et al., 2021), gget kognitiv
belastning (Chao et al., 2021) samt nedsat leeringstilfredshed (Ulrich et al., 2021). Disse er alle faktorer der
kan pavirke udbyttet af 360VR laering / treening og er derfor vigtige at veere opmaerksomme pa i
udformning af indhold og aktiviteter. Hertil pointerer Tak et al. (2022) at en af ulemperne ved brugen af
360VR er at deltagerne har brug for tid til at vaenne sig til nye former for teknologi.

Tak et al. (2022); Yoganathan et al. (2018) rapporterer begge den manglende mulighed for at bevaege sig
som en ulempe. Nar 360VR anvendes kan deltageren ikke beveege sig rundt i lokalet og er dermed last
fast i denne position i rummet, hvor deltagere i traditionel programmeret-VR oftest har mulighed for at
teleportere rundt i miljget. Curran et al. (2022); Ferdig & Kosko (2020); Yoganathan et al. (2018)
rapporterer alle omkring manglende interaktivitet som ulempe for 360VR. Dette er specielt relevant i de
mange studier omhandlende praktiske faerdigheder, hvor for eksempel de enkelte redskaber der
anvendes under en operation ikke vil kunne interageres med. At kunne interagere med programmerede
objekter lgser dog stadig ikke ulempen praesenteret af Curran et al. (2022) omhandlende manglende
touch feedback. Nar deltageren 'rar’ ved en patient i VR vil dette ikke skabe nogen haptisk feedback i
controlleren, da der blot er tale om et video-feed.

3.3 Overlap 3 — Social VR & Laring

Det tredje overlap som vil blive undersggt, omhandler brugen af social VR i laeringssammenhange.
Hertil er formalet at identificere hvordan social VR er blevet anvendt som laeringsarrangement. Det
er dermed bade relevant at se pa i hvilkke domaener tilgangen er blevet anvendt, leeringsteoretiske
overvejelser samt metodiske overvejelser. Afslutningsvis vil der ogsa blive samlet op pa fordele og
ulemper praesenteret pa tveers af studierne.

Til segningen blev s@geblokken og inklusionskriteriet omhandlende 360VR fjernet. Sageprocessen sa
dermed saledes ud, se figur 3.8.

31/105



("social virtual reality” OR "multiuser vr* OR "multiuser virtual reality” OR
"multi-user vr* OR "multi-user virtual reality”

AND

(“training” OR “learning” OR "education”)

Antal studier efter fjernelse af dupletter

Scopus =172 ACM =6 ISLS =7

A 4

Inkluderede studier
Scopus =9 ACM =0 ISLS=0

A 4

9 Inkluderede studier

Figur 3.8 — Sggeproces for social VR og laering

3.3.1 Praesentation af fundne studier

Feelles for de 9 studier er at de ger brug af programmeret-VR. Dette star i kontrast til det forrige overlap,
hvor der var fokus pa brugen af 360-video frem for programmerede virtuelle verdener.
Publikationsdatoerne fra studierne spaender fra 2021 til 2018, som kan ses pa figur 3.9, med 4 af studierne
udgivet i 2021. Dette stemmer dermed overens med pointen udledt gennem det forrige overlap,
omhandlende at brugen af nye former af VR, herunder 360VR, social VR eller kombinationen heraf er et
nyere forskningsomrade som kun i begraenset omfang er blevet empirisk undersggt.
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Publikationsdato for inkluderede studier, social VR
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Figur 3.9 — Publikationsdato for inkluderede studier, social VR

| relation til anvendt teknologi til at mediere VR ger 7 af de inkluderede studier brug af HMD. Hertil gar
2 studier brug af Mobile-VR, hvilket kan ses pa figur 3.10.

Anvendt VR-teknologi, social VR

= HMD = Mobile VR

Figur 3.10 - Anvendt VR-teknologi, social VR

Der blev ligeledes udledt fra hvilke domaener de enkelte studier kom fra, hvilket kan ses pa figur 3.11. Her
ses det at medicin og sundhedssektoren er domaenet for 4 ud af de 9 studier (44%), hvor sprog (2) og
naturvidenskab (2) falger samt industri (1).
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Anvendt domaene, social VR
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Figur 3.11 - Anvendt domane, social VR

At medicin ligeledes er overrepraesenteret i dette overlap underbygger yderligere pastanden om, at
medicinfeltet har en historik i at veere farst til at teste og implementere nye former for teknologi til at
understgtte laering (Helle & Séljo, 2012).

3.3.2 Anvendt leeringsteori

Til at opna forstaelse for hvordan den sociale laeringsproces er blevet undersggt i de inkludere studier vil
der redeggres for de laeringsteoretiske overvejelser praesenteret i studierne. Dette vil give mulighed for
at placere specialets laeringssyn blandt den eksisterende litteratur.

Fire af de inkluderede studier naevner ikke deres syn pa leering (Chheang et al., 2020; D. Lerner et al., 2020;
Nuguri et al,, 2021; Yildiz et al., 2019). Dette kan til dels tilskrives det ggede fokus pa brugbarheden af
systemet, usability, frem for selve laeringsprocessen hvilket eksempelvis ses i Chheang et al. (2020).
Gennem specialet er der blevet sat fokus pa, at det er vigtigt at de laeringsteoretiske overvejelser
praesenteres for kunne at designe og undersgge teknologisk medieret leering.

To af studierne treekker ikke pa eksplicitte laeringsteorier, men framer deres laeringsproces som
kollaborativ leering (Liaw, 2019; Schild et al., 2021). Kaplan-Rakowski & Gruber (2021) traekker pa situeret
lering i deres leering af fremmedsprog mellem studerende og tutor i animerede 3D-simuleringer. Dette
er i overensstemmelse med det situerede leeringssyn preesenteret gennem Lave & Wenger (2003), hvor
deltagelse i en situeret praksis faciliterer leering. | dette tilfeelde er der dog tale om en programmeret
praksis, modsat den optagede praksis i specialet. Som udledt i problemfeltet, se afsnit 1.2, er disse
programmerede verdener ofte blot en darlig gengivelse af den situerede praksis de forsgger at efterligne.

Schild et al. (2018) analyserer laeringsstile blandt deres malgruppe for at undersagge hvilke laeringsstile
deres software, EPICSAVE, ber understgtte. Hertil kommer de frem til at understotte aktive
erfaringsbaserede leeringstyper. Dette kan dermed ogsa relateres til den socio-kulturelle leeringsteori
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praesenteret i afsnit 2.2, i og med at laering sker aktivt gennem den interaktion, og dermed de erfaringer
der dannes i interaktionen med omverden.

Afslutningsvis baserer Brenner et al. (2021) deres leeringsproces pa instruktionelt design. Denne tilgang
til leering lzener sig dermed op ad behaviorismen (Harasim, 2017). Der er dermed ikke tale om at lzering
er en social proces som sker i interaktionen med omverden, men rettere at viden kan pafyldes elever,
hvortil hjernen anskues som vaerende et sort hul. Der er dermed tale om fastsatte opgaver som lgses frem
for en aktiv problem-drevet tilgang til lsering.

3.3.3 Anvendte undersggelsesmetoder

Til at opna forstaelse for hvordan kollaborativ lsering er blevet undersggt i de inkludere studier, vil der
ligeledes redeggres for de metodiske overvejelser praesenteret i studierne til at evaluere laering. Dette vil
give mulighed for at placere specialets undersggelsesdesign blandt den eksisterende litteratur.

Syv af de inkluderede studier gar brug af spergeskema-baserede metoder til at male forskellige dele af
laering- og/eller traeningsprocessen i social VR. Hertil ggres der brug af forskellige typer af spargeskemaer;
undersggelse af simulator syge (Schild et al., 2021), undersggelse af usability (Schild et al., 2021) (Lerner
et al,, 2020) (Schild et al., 2018) (Nuguri et al., 2021), undersggelse af tilstedeveerelse samt (Liaw, 2019)
(Schild et al.,, 2021) (Chheang et al., 2020) (Lerner et al., 2020) (Schild et al., 2018) samt undersaggelse af
effektiviteten af traeningen og/eller laeringen (Liaw, 2019) (Lerner et al., 2020) (Schild et al., 2018) (Brenner
et al, 2021) (Nuguri et al., 2021). Fzelles for disse spargeskema-baserede malinger er at de baserer sig pa
kvantitative data.

Seks af de inkluderede studier ggr brug af interview-baserede tilgange og indfanger kvalitative data. Hertil
geres der brug af forskellige interview-teknikker sdsom ustrukturerede interviews (Yildiz et al., 2019),
semi-strukturerede interviews med en understgttende interviewguide (Schild et al.,, 2021) (Brenner et al.,
2021) samt strukturerede interviews hvor der ikke afviges fra de planlagte spgrgsmal (Chheang et al.,
2020; Schild et al., 2018). To af studierne ger brug af observations-baserede tilgange. Brenner et al. (2021)
ger brug af traditionel observation med nedskrevne feltnoter til at fastholde observationen hvortil Liaw
(2019) ger brug af videoobservation til at fastholde den observerede laereproces. Afslutningsvis gar
Kaplan-Rakowski & Gruber (2021) brug af autoetnografi hvor deltagere Igbende selv-rapporterede deres
oplevelser gennem en logbog. Der er dermed tale om subjektive kvalitative data.

Der kan dermed udledes at starstedelen af de inkluderes studier gar brug af enten spargeskemaer eller
interviews og opnar derfor forstaelse for leereprocessen efter at den er sket. Gennem specialet vil der
argumenteres for brugen af videoobservation til at give indblik i leeringsprocessen mens den sker i de
aktive sociale leereprocesser. Design af teknologi og leering kan dermed designes ud fra hvordan
deltagere synligger sprog og handlinger i deres samarbejde.

3.3.4 Fordele & Ulemper ved social VR
Syv af de inkluderede studier rapporterer en gget fglelse af tilstedeveerelse, en fordel som ogsa var blandt
de oftest rapporterede i overlappet mellem 360VR og lzering (Kaplan-Rakowski & Gruber, 2021; Lerner et
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al., 2020; Liaw, 2019; Nuguri et al.,, 2021; Schild et al., 2018, 2021). Hertil rapporterer et af studierne
ligeledes en gget opmaerksomhed i det virtuelle miljg (Schild et al., 2021). En interessant pointe er at kun
to af studierne rapporter, at social VR fremmer samarbejde (Brenner et al., 2021; Chheang et al., 2020),
hvor et af disse studier er et af dem som ger brug af en observations-baseret metode til dataindsamling
(Brenner et al., 2021). Dette peger pa at der er en manglende forstaelse for det samarbejde, der sker i
brugen af social VR, hvor fokus indtil videre har vaeret pa at @ge tilstedevaerelse, hvilket er et af de
traditionelle parametre for at udarbejde laeringsoplevelser i individuel VR, som praesenteret i
problemfeltet, se afsnit 1.1.

I henhold til ulemperne ved brugen af programmeret social VR rapporteres en lav grad af realisme i to af
studierne (Chheang et al, 2020; Schild et al., 2021). Der rapporteres ligeledes ulemper, der ogsa er
geeldende for 360VR sasom begraenset interaktivitet (Kaplan-Rakowski & Gruber, 2021; Schild et al., 2021)
og manglende understattelse af komplekse handlinger gennem VR-controllere (Chheang et al., 2020;
Schild et al,, 2021). To af studierne rapporterer ulemper ved social VR relateret til interaktionen mellem
deltagerne, herunder manglende non-verbale signaler sdsom ansigtsbevaegelser (Kaplan-Rakowski &
Gruber, 2021) samt manglende synkronisering mellem deltagere (Chheang et al.,, 2020). Afslutningsvis
rapporteres der problemer med selve VR-udstyret sdsom snoede kabler der bryder immersion (Lerner et
al., 2020; Schild et al., 2018, 2021) og ubehag efter leengere perioder (Nuguri et al., 2021).
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Hvordan kan 360-graders videooptagelser
anvendes som laeringsmateriale?
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4.0 Udarbejdelse af indhold og aktiviteter

Gennem fglgende afsnit vil der redegares for udarbejdelsen af indhold og aktiviteter til den undersggte
laereproces i specialet. Der vil fgrst blive redegjort for digitale didaktiske designs som rammesaetningen,
hvorefter det konkrete indhold og tilhgrende aktiviteter vil blive praesenteret.

4.1 Digitale didaktiske designs

Til at rammesaette hvordan 360-graders videooptagelser er blevet anvendt som leeringsmateriale i social
360VR vil begrebet digitale didaktiske designs blive praesenteret. Dette vil sikre at udarbejdelsen af
indhold og aktiviteter sker pa et overvejeret og reflekteret grundlag.

Didaktik kan overordnet set forstds som det felt, der angar teoretiske og praktiske forstaelser af
undervisning og leering (Hiim & Hippe, 2007). Der er hertil tale om bred forstaelse af didaktik-begrebet,
som ikke blot fokuserer pa leeringsmal og midler til at opna disse, men ogsa andre faktorer som indgar i
undervisningssituationen sasom forudsaetninger, rammefaktorer, laereprocessen mm. (Hiim & Hippe,
2007).

| udarbejdelsen af didaktiske overvejsler til teknologisk medierede lzeringssammenhaenge er det relevant
at veere bevidst omkring relationen mellem teknologi og leering. Traditionelt set har der veeret stor
diskussion om hvorvidt teknologi skal informere lzering, eller om laering skal informere teknologi — begge
situationer er dog ved risiko for at laering og teknologi dermed bliver adskilt fra hinanden (Fawns, 2022).
Der vil derfor redegares for hvordan leering og teknologi kan udarbejdes i sammenspil med hinanden
gennem grebet entangled pedagogy, hvor lering og teknologi lgbende udvikles pd baggrund af
hinanden (Fawns, 2022). Gennem specialet vil der dermed bade vaere fokus pa hvordan CAVA360VR kan
designes for at understgtte kollaborativ leering samt hvordan sociale laeringsaktiviteter kan designes
omkring social 360 VR.

For at vende tilbage til didaktik-begrebet traekker Dohn & Hansen (2016) pa Hiim & Hippes (2007)
forstdelse af didaktik-begrebet, men overfarer det til digitalt understottede laeringsformer.
Didaktikbegrebet opdeles hertil i to niveauer, medieniveauet og anvendelsesniveauet. Formalet med de
to niveauer er, at de kan underbygge hinanden ved at indhold udarbejdes til aktiviteter, og aktiviteter
udarbejdes ud fra indhold. Dette er dermed i overensstemmelse med en entangled forstaelse af relationen
mellem teknologi og leering. P4 medieniveauet vil der veere tale omkring hvordan den digitale platform
understgtter hele leereprocessen (Dohn & Hansen, 2016). Der er dermed ikke blot tale om hvordan
indhold praesenteres, men ogsad hvordan indholdet understgtter laeringsmal og aktiviteter. Pa
anvendelsesniveauet vil der vaere tale om hvordan leeringsaktiviteter- og forlgb kan understattes digitalt
(Dohn & Hansen, 2016). Forskellige teknologier vil veere bedre egnede til nogle aktiviteter end andre,
hvilket der skal tages stilling til.

Til at udarbejde en raekke forudsaetninger eller retningslinjer for leereprocessen kombineres didaktik-
begrebet med design-begrebet. Design-begrebet omhandler at formgive. Didaktisk design forstas
dermed som formgivning af leering gennem teori og praksis (Dohn & Hansen, 2016). Til at udarbejde
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didaktiske designs er der dermed tale om at formgive understgttelsen af andre individers lzering, hvilket
sker gennem reflekterede overvejsler over hvem der skal undervises, hvad der skal undervises i, hvorfor
og hvordan (Dohn & Hansen, 2016).

Hvem vil i dette tilfeelde vaere medicinstuderende fra 5. semester af deres bacheloruddannelse pa Aalborg
Universitet. P4 dette tidspunkt er de studerende i et forleb omkring kliniske @velser. De studerende er
dermed i faerd med at overfare deres teoretiske viden til situerede praksisser og segte patienter.

Hvad retter sig i denne forbindelse mod undersggelsen af de kollaterale ligamenter, en del af knzeet.
Konkret vil de studerende skulle lzere at foretage en indledende undersggelse af de kollaterale ligamenter
pa en statist. Der er dermed ikke tale om en patient med en egentlig knaeskade. Hertil vil de studerende
bade skulle leere at samarbejde med hinanden omkring hvordan de kommunikerer med patienten,
hvordan knaeet er opbygget anatomisk samt hvordan knaeet undersgges praktisk.

Formalet med dette, altsd hvorfor, vil veere at give de studerende mulighed for at forberede sig til de
kliniske gvelser i praksis gennem situerede praksisoptagelser, og dermed give de studerende mulighed
for sammen at udvikle relevante samarbejds-, refleksions- og handlekompetencer uden at det
nagdvendigvis involverer en underviser og et fysisk knae.

Til at beskrive hvordan de medicinstuderende er blevet undervist i undersggelsen af de kollaterale
ligamenter, vil der i de efterfglgende afsnit blive redegjort for udarbejdelsen af indhold og aktiviteter.
Hertil skal udarbejdelsen af indhold og aktiviteter ikke ses om en selvsteendig aktivitet i udarbejdelsen af
det digitale didaktiske design. Indhold og aktivitet vil dermed blive koblet op pa bade hvem, hvad og
hvorfor i udarbejdelsen pad medie- og anvendelsesniveauet.

Nar didaktiske designs udarbejdes, formgives leeringen ud fra nogle bestemte forudsaetninger, hvor der
opstilles konkrete laeringsmal for at fastleegge hvad der skal lzeres. Samtidigt vil der dog veere en
bevidsthed om, at nar det didaktiske design realiseres i praksis kan laeringen ende med at udfolde sig
anderledes en planlagt, og det didaktiske design vil dermed andres (Dohn & Hansen, 2016). Det er
dermed vigtigt at kunne opna en forstaelse for hvad der sker i den egentlige laereproces hvori de
didaktiske design bliver appliceret, for at kunne videreudvikle designprincipper for at understgtte social
360VR laering gennem videre didaktiske designs. Dette star i kontrast til tilgangene udledt i specialets
litteraturreview, hvor leering blev undersagt for og/eller efter VR-traening.

4.2 Design af indhold pa medieniveauet

Til at udarbejde det 360-graders baserede leeringsrum i social 360VR er der blevet gjort brug af autentiske
optagelser af en laeringssituation omkring en knaeundersggelse. De medicinstuderende vil ligeledes have
adgang til en raekke funktioner i den anvendte software, CAVA360VR.

Indholdet vil vaere udformet som autentisk interaktion, hvilket var den mest fremtraedende tilgang til
udformning af materiale i specialets litteraturreview. At indholdet er autentisk, vil dermed sige, at der ikke
er blevet udarbejdet en drejebog eller et manuskript for hvad der skal siges og/eller gares af deltagerne
i videomaterialet. Konkret bestdr den optagede situation af to medicinstuderende der, som del af deres
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kliniske gvelser, foretager en knaeundersggelse pa hinanden pa skift, mens de guides af en overlaege med
speciale i knae. Et screenshot fra videomaterialet kan ses pa figur 4.1.

Figur 4.1 — Screenshot fra det optagede 360-graders videomateriale

De to medicinstuderende gar pa 5. semester af deres bacheloruddannelse og har ikke haft mulighed for
at undersgge et knae fgr. De studerende i traeningsmaterialet er dermed pa omtrent samme niveau som
de studerende, der deltager i specialets undersggelse, hvor nogle af de studerende i undersggelsen har
foretaget undersggelser af kneeet. | Igbet af treeningsvideoen guider overlaegen de studerende igennem
undersggelsen. Overlaegen stiller Igbende speargsmal, som bade gar pa anatomisk viden,
patientkommunikation samt hvordan knaeet fysisk undersgges.

Den komplette knaeunders@gelse straekker sig over 1 time og 12 minutter, hvortil der i samspil med
overleegen og specialets vejleder er blevet udvalgt en sekvens pa 17 minutter og 41 sekunder
omhandlende de kollaterale ligamenter. Med en videoleengde pé over 17 minutter er det udarbejde
videomateriale betydeligt laengere end de beskrevne leengder i litteraturreviewet. Her gjorde Chao et al.
(2021) brug af to 10 minutters videoer med en pause mellem de to videoer. Grunden til at der geres brug
af et leengere stykke videomateriale er blandt andet fordi at videomaterialet anvendes aktivt og ikke
passivt. Langt starstedelen af studierne inkluderet i litteraturreviewet gjorde brug af en passiv oplevelse i
VR, hvor deltageren individuelt ser videoen. | specialet vil der vaere tale om en gruppe studerende som
sammen ser videoen, hvor de har mulighed for at pause og reflektere sammen undervejs. Dette antages
at gare det muligt at vaere i VR i laengere tid. De studerende havde ingen tidsgraense i VR og som det ses
i tabel 4.1, brugte de alle omkring 40 minutter i VR

Session Deltagere Laengde

1 3 40min 17sek
2 6 36min 28sek
3 5 49min 36sek

Tabel 4.1 — Oversigt over forlgbne social 360VR sessioner
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Videomaterialet er blevet optaget af specialets vejleder forud for specialet og jeg har dermed ikke haft
indflydelse pa indhold eller optagelse af treeningsvideoen. | anvendelsen af materialet skal der dermed
tages forbehold for, at det filmede materiale kan veere pavirket af den oprindelige indsamlers forestillinger
omkring praksissen og hvordan denne kan overfares til VR (Buur & Ylirisku, 2007). Anvendelsen af andres
materiale betyder ligeledes, at jeg ikke vil kunne opnd den samme forstaelse for konteksten, da jeg ikke
har veeret del af den optagede praksis og de interaktioner som er forlgbet forud og efter optagelsen. Det
teette samarbejde med specialets vejleder gennem det projektorienterede forlgb pad 3. semester af
kandidatuddannelsen og specialet pad 4. semester har givet mulighed for at opnd en gget grad af
forstaelse for den optagede praksis, som dog ikke vil veere sammenlignelig med selv at have optaget
materialet. Pa trods af at materialet er blevet udarbejdet og optaget pa forhand, vil der stadig veere
mulighed for at a&endre pa hvordan materialet preesenteres i CAVA360VR.

Preemissen for laeringsmaterialet er at de studerende i specialets undersggelse vil se pa to studerende pa
omtrent samme niveau som dem selv, der fares gennem en knaeundersggelse. Da de studerende i
traeningsvideoen ikke har arbejdet med knze for, foretager de sig en reekke fejltagelser gennem
undersggelsen som danner grundlag for spgrgsmal og hjeelp fra overleegen. En central antagelse er
dermed at lzeringsmaterialet er baseret pa en laeringssituation, hvilket star i modsaetning til de udarbejde
360-videoer fundet i specialets litteraturreview, hvor der oftest blev gjort brug af en video hvori viden
blot blev gennemgaet, se eksempelvis Harrington et al. (2018). Leeringssituationen vil hertil kunne skabe
en form for stilladsering (Harasim, 2017; Vygotsky, 1978), hvor de studerende kan fremme deres felles
forstaelse ud fra de studerende fejl og overlaegens hjaelp under den antagelse at den g@gede
tilstedeveerelse i social 360VR giver de studerende mulighed for at deltage i den medierede praksis.

| session 1 og 2 anvendes materialet uden nogen form for redigering, og er dermed blot en gengivelse
af autentisk laeringssituation. | session 3 har én af de studerende dog fdet indlejret en raekke
refleksionsprompte i stil med (Kittel et al., 2020), for at guide de studerendes refleksion, se figur 4.2.

Figur 4.2 - Sammenligning af uredigeret videomateriale og videomateriale med
indlejret reflektionsprompt

Dette var oprindeligt en fejl i udfarslen af forsgget, hvor intentionen var at alle studerende skulle have
adgang til den uredigerede traeningsvideo. Gennem behandlingen af data ses der dog hvordan de
indlejrede refleksionsprompte giver de studerende andre muligheder for at organisere deres samarbejde
i forhold til den uredigerede version og vil derfor stadig blive inddraget i analysen. Helt konkret
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forekommer der i lgbet af session 3 fire refleksionsprompte, hvor den studerende som har prompten
tilgeengelig, bliver bedt om at pause videoen og derefter leese reflektionsspgrgsmalet hgjt for de andre.

Traeningsvideoen er blevet optaget med tre 360-graders kameraer samt to 2d-kameraer, se figur 4.3.

2D
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Studerende 1

- SO

@ 360, Bord

360, Loft
Studerende 2 " Overlaege

p el © 2

2D
360, Brysthgjde
Figur 4.3 - Optagelse af traeningsvideo

Til social 360VR sessionerne blev der gjort brug af 360-graders kameraet placeret pa gulvet i brysthgjde
foran briksen og bagved studerende 2 og overlaegen som primeer vinkel, se figur 4.3. Som udledt gennem
litteraturreviewet, kan det vaere en fordel at have en naturlig blikvinkel for at fale sig til stede i en given
situation (Shojaei et al., 2021). Denne vinkel blev valgt, da den gav adgang til den mest naturlige
deltagelse i situationen i sammenligning med 360-vinklen fra loftet og 360-vinklen fra bordet ved siden
af briksen.

CAVA360VR ggr det muligt at indlejre én 2d-video samt ét 2d-billede (Mcllvenny, 2020b). Gennem
litteraturreviewet kunne der udledes at dette oftest blev anvendst til at give adgang til perspektiver, som
ikke var tilgeengelige gennem 360-vinklen, sdsom en vinkel fra loftet ned mod abningen under en
operation (Harrington et al., 2018). Disse blev dog kun anvendt i individuel VR, hvor brugeren er alene
om at organisere sit perspektiv under videoen. | social VR vil der antages at interaktionen bedst kan
organiseres, safremt deltagerne er rettet mod en falles orientering. Der blev derfor vurderet at
indlejringen af en 2D-video ville kunne skabe interaktionelle problemstillinger i organiseringen af den
feelles blikretning.

CAVA360VR giver ligeledes adgang til en raekke funktioner til at annotere materialet (Mcllvenny, 2020b).
Som udledt gennem litteraturreviewet, er en af de sterste ulemper rapporteret ved 360VR er den
manglende interaktivitet. | CAVA360VR har de studerende mulighed for at pege med en laserpointer samt
anvende det indbygge tegneveerktgj. Herudover har de studerende mulighed for at pause og spole i
materialet. Nar en deltager pauser eller spoler, vil materialet pauses eller spoles for samtlige deltagere.
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At CAVA360VR muligger at eksempelvis pause videomaterialet vil muligvis ga ind og bryde felelsen af
tilstedeveerelse, hvilket er et af de tre definitionspunkter Radianti et al. (2020) opstiller for IVR. Her kan
der dog argumenteres for, at der i denne sociale brug af IVR ikke ngdvendigvis geres brug af de
interaktive affordances til at skabe en fglelse af tilstedeveerelse. | stedet anvendes den situerede natur i
360-materialet til at give adgang til at deltage i situerede praksisoptagelser, sdsom at se en
knaeundersggelse, hvilket skaber falelsen af tilstedevaerelse Dette bryder dermed med den eksisterende
forstadelse af VR-traening ved at vi bevaeger os vaek fra at designe til individuel tilstedeveerelse og hen
mod at designe til social interaktion med henblik pa at muliggere kollaborative analyser af situerede
praksisser.

4.3 Design af aktiviteter pa anvendelsesniveauet

Til at udarbejde relevante aktiviteter som kan understatte det udarbejde indhold, er der blevet udarbejdet
en leereproces, som indledes i virtual reality og derefter overfgres til en relevant situeret praksis, se figur
4.4. Der er dermed blevet optaget en treeningsvideo som de studerende sammen analyserer i CAVA360VR
med henblik pa at forberede sig pa at udfgre samme knaeundersggelse pa en statist i et fysisk lokale efter
social 360VR sessionen.

17 minutter lang Studerende

video af to o @ Studerende
medicinstuderende Joltalialer o) 2 udferer, i grupper
som under Gl af 2-3' samme
LCLIGEEYEEGES vejledning af en Social 360VR Ve‘::;aa':gl‘;:e: =€ knzeundersagele
un:::;rlaaeg:de el Tl traenirfo:‘lildeoen
kollaterale IBsarelkationsy 04 en statis
ligamenter CAVA360VR

Figur 4.4 — Laereprocessen i og omkring social 360VR

Udgangspunktet for aktiviteterne i 360VR er som tidligere naevnt, at der er tale om social 360VR frem for
individuel 360VR. Sessionerne forlgb ved at de studerende farst blev introduceret til forsgget samt
udfyldte samtykkeerklaeringer, se bilag 4. Herefter blev hver deltager fart ud i et individuelt lokale hvor
de fik en kort introduktion til VR-udstyret og CAVA360VR. Efter at alle studerende var samlet i CAVA360VR
fik de besked pa at arbejde med materialet sa lang tid som de havde brug for indtil de var klar til at udfere
samme undersggelse. Leeringsmalet var dermed at kunne udfgre samme undersggelse som i
treeningsvideoen, herunder bade at gengive anatomiske viden, samarbejde om patientkommunikation
samt den fysiske undersggelse. Langt de fleste studier inkluderet i specialets litteraturreview ger brug af
en passiv aktivitet i VR med efterfalgende aktiviteter for at evaluere leereprocessen. Der kan dog
argumenteres for at det peedagogiske arrangement i social VR ger lseeringsrummet kollaborativt i sin
natur, ved at der gennem social interaktion skal organiseres hvornar der afspilles, pauses og diskuteres.
Der vil dermed ikke vaere tale om en passiv VR-oplevelse, pa trods af den manglende interaktivitet i
sammenligning med programmeret-VR.
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Efter social 360VR blev de studerende opdelt i mindre grupper af 2 eller 3 alt efter antal deltagere, og
bedt om at udfare en undersagelse af de kollaterale ligamenter pa en statist, altsa et segte knae uden en
kneelidelse. Lignende tilgange blev udledt inden for medicindomaenet i litteraturreviewet, hvor der ogsa
blev overfgrt viden fra 360VR til situeret praksis, dog i individuelle arrangementer, se eksempelvis Chao
et al. (2021).

Den efterfglgende knaeundersggelse vil give de studerende mulighed for at overfgre den reflekterede
viden fra social 360VR til en fysisk praksis (Dohn & Markauskaite, 2019). Hertil vil transfer anses ud fra et
situeret synspunkt og dermed antage at viden er forankret i den kontekst eller det miljg hvori den bliver
italesat (Dohn & Markauskaite, 2019). Der vil dermed veere forskel pa den viden som konstrueres under
social 360VR sessionerne og den viden som konstrueres under den fysiske knaeundersggelse, hvor den
sidstnaevnte vil bygge pa faerstneevnte. Dette er i overensstemmelse med det etnometodologiske
videnssyn hvor de synlige handlinger i deres natur er forankret i det omkringliggende miljg hvori de
synliggares (Koschmann et al.,, 2007). Denne forstaelse understgtter samtidigt den situerede forstaelse af
laering, hvor laering sker gennem deltagelse i situerede praksisser (Lave & Wenger, 2003). Der vil gennem
specialet derfor vaere en bevidsthed om at leereprocessen er todelt hvor méalet med social 360VR er at de
studerende sammen forbereder sig til den efterfalgende undersggelse, som udger den anden del af
laereprocessen hvor viden appliceres i praksis. Der er dermed tale om to forskellige laeringsmal. Formalet
med specialet vil hertil vaere at se pa hvordan de digitale didaktiske designs kan understgtte den
forberedende proces i VR. Hvor det er relevant, vil sekvenser fra social 360VR blive sammenholdt med
den efterfalgende situerede undersggelse i analysen.

Efter at alle studerende havde gennemgaet den fysiske knaeundersggelse blev de studerende samlet i en
gruppe for at sparge ind til de studerendes oplevelse med leeringssituationen. Disse feedback-sessioner
gav mulighed for ikke kun at basere designovervejelser til understgttelse af social VR-leering pa
observationer af social 360VR sessionerne, men ogsa pa deltagernes egen subjektive opfattelse af den
observerede laeringssituation. Dette vil blive uddybet i afsnit 10.1.
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Hvordan kan der opnas forstaelse for
kollaborativ laering i og omkring
social 360VR?
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5.0 Undersggelsesdesign

Specialet er overordnet set blevet tilgaet med et eksplorativt kvalitativt undersggelsesdesign. Gennem
litteraturreviewet blev der udledt, at der i brugen af social VR kun i begraenset omfang er blevet undersggt
hvad der sker i det virtuelle laeringsrum, se afsnit 3.3.3. Der er dermed behov for at opna forstaelse for
hvordan samarbejde og laering organiseres i social 360VR for at digitale didaktiske designs kan
(videre)udvikles til at understatte kollaborativ lering og deltagelse. Gennem specialet vil der dermed ikke
vaere interesse i at afprave allerede eksisterende teoretiske og metodiske overvejsler i en praksis-kontekst,
men derimod at udarbejde teoretiske og metodiske overvejsler pd baggrund af praksis-konteksten. Dette
vil fare til en eksplorativ interesse som grundlag for undersggelsesdesignet (Bryman, 2016).

Til at afspejle denne eksplorative interesse er der gjort brug af et kvalitativt undersggelsesdesign.
Kvalitative undersagelser interesserer sig for hvordan mening dannes gennem sprog og handlinger
(Bryman, 2016). Kvalitative undersggelser er dermed oftest anvendt til generering af teori frem for
afprevning heraf (Bryman, 2016). En kvalitativ tilgang blev anvendt i syv af de inkluderede social VR-
studier i litteraturreviewet, hvor der primaert blev gjort brug af opfalgende interviews til at fastleegge
deltagernes oplevelse af social VR. Hertil vil der i specialet geres brug af videoobservation for at
undersgge organiseringen af samarbejde og leering i social VR. Dette vil give mulighed for at udlede
hvordan de studerende gar deres sprog og handlinger synlige for hinanden (Heritage, 1984).

Gennem specialet vil der derfor ikke veere interesse i malbare variabler, hvilket kendetegner kvantitative
undersggelser (Bryman, 2016). En kvantitativ tilgang blev set i syv af de inkluderede social VR, hvor det
var muligt at male, og sammenligne, forskellige variabler fgr og/eller efter social VR. Grundet den
eksplorative interesse vil denne tilgang ikke anvendes i specialet, hvor der udelukkende vil blive gjort
brug af et kvalitativt undersggelsesdesign.

5.1 Videoobservation

Da der gennem specialet gnskes at genere viden omkring hvordan leering organiseres under social 360VR
sessioner, er der behov for at ibrugtage undersggelsesmetoder, som kan indfange hvad der sker under
disse forlgb. Dette star i kontrast til undersggelsesmetoder som indfanger deltageres efterfglgende
subjektive opfattelse heraf, sdsom et interview (Bryman, 2016). Derfor vil der ggres brug af
videoobservation, en tilgang som ogsa blev benyttet i to af de inkluderede studier omhandlende Social
VR i specialets litteraturreview (Brenner et al., 2021; Liaw, 2019).

Videoobservation giver mulighed for at indfange interaktion mens den sker, og lagre den sa den kan
afspilles igen og igen (Heath et al., 2010). Videooptagelsen er dermed en gengivelse af praksissen som
den foregik frem for en subjektiv gengivelse heraf (Heath et al., 2010). En videooptagelse er dog heller
ikke komplet objektiv, da den vil vaere praeget af det anvendte optageudstyr og den vinkel hvori materialet
er indfanget. Gennem videoobservation er der mulighed for at observere social interaktion gennem
optagelser af sprog, handlinger og interaktionen med artefakter, herunder ogsa teknologiske veerktgijer,
sasom CAVA360VR.
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Interaktionen i social 360VR er blevet optaget gennem skaermoptagelser fra de individuelle computere
for at opna forstaelse for den enkelte deltagers orientering og handlinger i det virtuelle laeringsrum. Hertil
er de enkelte fysiske rum ligeledes blevet optaget, se figur 5.1.
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Figur 5.1 — Skaermoptagelse af CAVA360VR og videooptagelse af det fysiske rum

Ved at synkronisere disse optagelser kan der bade ses hvordan handlinger udferes i det fysiske rum samt
i det virtuelle rum. Tidligere studier omkring forskellige former for social VR har vist at handlinger udfart
inden og uden for VR ikke kan analyseres som seerskilte handlinger, men er sammenhangende
(Hindmarsh et al., 2006; Paulsen et al., In Press).

Forud for social 360VR sessionerne blev der indsamlet samtykke. Indsamlingen af samtykke har haft til
formal at sikre at undersggelsen sker pd et abent, transparent og informeret grundlag sdledes at
undersggelsen ikke er til skade for deltagernes ve og vel eller privatliv (Asmup, 2018). Den udarbejdede
samtykkeerklaering med Klinisk Institut og Institut for Kommunikation og Psykologi, se bilag 4, indeholder
hertil et afsnit omkring videregivelse af data. Jeg er dermed ikke den primeere dataansvarlige, men har
faet videregivet data med henblik pa at udarbejde specialet.

6.0 EMCA som teoretisk rammevark

| falgende afsnit vil den etnometodologiske konversationsanalyse (EMCA) preesenteres som teoretisk
rammevaerk for specialet, hvorefter en raekke yderligere begreber vil blive praesenteret.

EMCA er studiet af "recorded, naturally occuring talk-in interaktion” (Hutchby & Wooffitt, 2008, s. 14).
Formalet med disse studier er, grundet det etnometodologiske udspring, at forstad deltageres mader at
gare deres sprog og handlinger synlige og genkendelige. EMCA har dermed et gnske om at undersgge
deltagernes naturlige hverdagspraksisser med henblik pa at unders@ge organiseringen af social orden
(Hutchby & Wooffitt, 2008).

Etnometodologien er som beskrevet interesseret i at forstd andres made at vaere pa, men har ikke selv
nogle metodologiske forskrifter. EMCA er dermed ikke en metodisk analysetilgang, men et rammeveerk
af antagelser og teoretiske begreber, som kan anvendes til at opna forstdelsen for ens empiri. Hertil
anvendes der dermed en induktiv strategi, hvor teori generes ud fra data. Det udarbejdede teoretiske
rammevaerk er dermed blevet opstillet pa baggrund af den indsamlede data, med henblik pa at opna
forstaelse for den viden og leering som synligggres gennem interaktionen.
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En central antagelse bag EMCA er sekventialitet og turtagning, og dermed hvordan hver synliggjorte
handling / ytring er forankret i den forrige tur og samtidigt forudsaettende for naeste tur (Hutchby &
Wooffitt, 2008). Turtagningen er dermed strukturereret om turkonstruktionsenheder og turdistribution.
En turkonstruktionsenhed, en handling / ytring, giver deltagerne mulighed for at projicere hvornar en tur
er feerdig, og dermed hvornar der forekommer et transition-relevant place, der giver mulighed for at tage
naeste tur (Hutchby & Wooffitt, 2008). Safremt en tur skifter uden for et transition-relevant place kan der
veere tale om fejlprojicering, som kan lede til overlap — to deltager der tale samtidigt. Overlap bgr dog
ikke altid regnes som fejlprojicering, da overlap ligeledes kan anvendes som vaerktgj til at organisere
interaktionen, for eksempel en overvejet afbrydelse grundet uenighed. Hvis der fejlprojiceres kan der ske
brud i forstaelsen, som efterfglgende vil skulle re-etableres gennem reparatur (Hutchby & Wooffitt, 2008)

Til at udbygge dette EMCA-rammeveerk vil der ydermere praesenteres en raekke begreber, der vurderes
som relevante for den indsamlede empiri omkring 360VR-medieret social leering. Hertil er det igen vigtigt
at pointere at disse begreber ikke er blevet valgt pa forhand, men er blevet udvalgt pa baggrund af den
indsamlede empiri. Hertil er datamaterialet blev gennemset gennem unmotivated looking, hvor data
gennemgas uden at forudopstille hypoteser (Mortensen & Wagner, 2018). Denne gennemgang har givet
mulighed for at identificere relevante begreber til at kunne forsta interaktionen i det indsamlede
materiale.

EMCA-empiri har ikke en tradition for ngdvendigvis at vaere video-baseret, hvilket ses gennem fokusset
pa "talk-in interaction” (Hutchby & Wooffitt, 2008, s. 14), hvor sprog opseettes som den primaere
modalitet. Der har dermed heller ikke altid vaeret en tradition for at se pa flere modaliteter i interaktionen.
Hertil vil der gennem specialet gares brug af interaktionsanalyse (Jordan & Henderson, 1995) med afsaet
i flere modaliteter. Dette giver mulighed for at kunne tage hgjde for det veeld af interaktionelle ressource,
herunder sprog, non-verbale handlinger og artefakter, som deltagere bruger til at synliggere deres viden
(Paasch & Raudaskoski, 2018). Det er derfor relevant at se at redeggre for hvordan brugen af video
muligger at se pa flere modaliteter.

Gennem video muliggares der at fokusere pa ikke blot de verbale handlinger, men ogsa de non-verbale
handlinger, der er med til at organisere interaktionen (Streeck et al., 2011). | denne sammenhang er der
specifikt tale om undersggelsen af synlige handlinger. Der kan dermed kun analyseres pa det som
synligggres. Dette betyder samtidigt at kropslige handlinger er forankret i det omkringliggende miljg, og
der kan dermed ikke dannes universelle forstaelse for handlinger (Koschmann et al., 2007; Streeck et al.,
2011). Forudseetningen er dermed at handlinger organiseres gennem en tre-enighed bestdende af selve
handlingen, synliggarelsen heraf, eksempelvis gennem sprog, samt det omkringliggende miljg hvori
handlingen er forankret (Goodwin, 2003). Sammen udggr disse tre aspekter det som Goodwin (2003)
kalder embodied action, handling er dermed forankret i kroppen og det miljg kroppen indgar i. | det
scenarie som der opstilles i specialet, vil det omkringliggende miljg veere to-delt. Der vil veere et delt
virtuelt miljg hvor de studerende er samlet i CAVA360VR gennem deres avatarer. Samtidigt vil de
studerende dog ogsa veere til stede i et individuelt fysisk miljg, der ikke er tilgeengeligt for de andre
studerende. Video muligger dermed at der i interaktionen ikke blot kan ses pa sprog, men ogsa brugen
af non-verbale handlinger og artefakter i det fysiske og virtuelle rum.
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| etableringen af en fzelles forstaelse og tilgang til knaeundersggelsen vil de studerende sammen etablere
et feelles problemfelt (Roschelle & Teasley, 1995). Et faelles problemfelt daekker over hvordan deltagere
sammen forhandler bdde malseetninger, problemstillinger og tilhgrende problemlgsende handlinger
(Roschelle & Teasley, 1995). Dette kan relateres til den praesenterede PBL-tilgang i afsnit 1.3.1, hvor leering
aktivt forhandles og konstrueres mellem studerende. Begrebet udspringer i et skift fra analysen af
leringsresultater til leeringsprocesser, og stotter dermed forstaelsen af hvad der sker under de sociale
360VR sessioner. Samarbejde anses dermed som en aktiv proces i gruppen hvor de studerende sammen
identificerer problemer og koordiner tilgange hertil (Roschelle & Teasley, 1995). Dette problemfelt
opretholdes og re-etableres konstant gennem deltagernes synlige handlinger og sprog.

| etableringen af et faelles problemfelt antages der, at de studerende har faelles adgang til det lokale miljo
og de interaktionelle ressourcer heri (Roschelle & Teasley, 1995). Dette er dermed i overensstemmelse
med det syn pa interaktion som blev udledt gennem Goodwin (2003). Som praesenteret i afsnit 2.1, kan
dette i andre teknologi-medierede leeringssammenhaenge ske ved at deltagere sidder sammen rundt om
en skaerm (Davidsen & Ryberg, 2017) eller ved at bruge musen i online-samarbejde (Cakir et al., 2009).
Nar der forekommer en asymmetrisk fordeling af ressourcer, som den omtalte to-deling af det
omkringliggende miljg, kan det som Goodwin (2003) kalder embodied action dog blive disembodied (Luff
et al., 2003).

Disembodied action er resultatet af at interaktionens deltagere kun i begreenset omfang har fzelles
adgang til det omkringliggende miljg (Luff et al., 2003). Dette skaber interaktionelle problemstillinger i at
markere relevante objekter og synliggere perspektiver, da de ikke kan forankres i det omkringliggende
miljo (Luff et al., 2003). | specialets interaktion vil de studerende i session 1 og 2 have falles adgang til
det virtuelle miljg. Dette eendrer sig dog i session 3, hvor én af de studerende har indlejrede
reflektionsprompte, og dermed skaber en asymmetrisk fordeling af ressourcer. Samtidigt er de
studerende i alle sessioner afskaret fra deres fysiske miljg, og har dermed kun visuel adgang til de
medierede handlinger som ses i CAVA360VR, og ikke de handlinger som udfares i det fysiske rum.

Denne asymmetriske fordeling af ressourcer gar det relevant at se pa hvordan de studerende ger deres
perspektiver synlige for hinanden. Perspektivtagning indebaerer at en deltager indtager et andet
synspunkt for at kunne fremme den fzelles forstaelse af en given situation (Tomasello et al., 1993). Dette
kan forekomme pa flere mader. Der kan bade veere tale om orienteringen mod en konkret f&enomen, eller
tale om verbale skift mellem fgrste- og tredjepersons markeringer af et givent perspektiv (Roberts &
Lyons, 2020). Perspektivtagning indebaerer dermed bade et fysisk og et konceptuelt aspekt.

Da de studerende som naevnt ikke har adgang til hinandens fysiske kroppe kan det veere problematisk at
organisere forskellige perspektiver og handlinger fra det fysiske rum i det virtuelle rum. Hertil kan det
veere ngdvendigt at gere brug af collaborative imaginging til at udfere denne mere konceptuelle
forstaelse af perspektivtagning (Murphy, 2005). For at kunne tage en anden deltagers perspektiv, er det i
denne situation ngdvendigt at kunne opna forstaelse for deres perspektiv, uden selv at kunne se det, da
de studerende er afskaret fra deres omkringliggende fysiske miljg grundet VR-headsettet. Det er dermed
nadvendigt at forestille sig disse perspektiver eller handlinger. | specialet vil det at forestille sig noget
dermed ikke kun anskues som en individuel kognitiv proces, men ogsa som en socialt forankret proces
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der organiseres i det omkringliggende miljg (Murphy, 2005). Det vil dermed vaere muligt at se pa hvordan
de studerende kan anvende det at forestille sig handlinger og perspektiver som en interaktionel handling
til at organisere interaktionen og fremme den feelles forstaelse (Nishizaka, 2003). Den manglende visuelle
adgang til deres kroppe betyder ligeledes at det i visse situationer vil vaere ngdvendigt for de studerende
at forestille sig handlinger pa tveers af den fysiske og virtuelle realitet (Paulsen et al., In Press). De
studerende ma dermed give detaljerede verbale beskrivelser af deres handlinger i det fysiske rum for at
de kan forestilles og replikeres i det virtuelle miljg.

7.0 Interaktionsanalyse

| folgende afsnit vil der blive redegjort for hvordan den indsamlede videodata vil behandles gennem
interaktionsanalyse (Jordan & Henderson, 1995) med henblik pa at opna forstaelse for organiseringen af
laering og samarbejde i social 360VR. Interaktionsanalysen udspringer blandt andet af den
konversationsanalytiske tilgang praesenteret i afsnit 6.0, og er interesseret i video-baserede analyser af
menneskers interaktion med hinanden og deres omkringliggende miljg. Antagelsen er hertil at viden og
handlinger er sociale i deres natur, organisering og brug, hvilket ggr dem situerede i den sociale
interaktion mellem mennesker og miljg (Jordan & Henderson, 1995). Dette er dermed i overensstemmelse
med det ethometodologiske videnssyn praesenteret i afsnit 2.1, hvor mening dannes ved at synliggare
handlinger og ytringer gennem et vaeld af interaktionelle ressourcer (Paasch & Raudaskoski, 2018). Malet
med interaktionsanalysen er at identificere hvordan deltagerne gar brug af de tilgaengelige ressourcer i
deres omkringliggende miljg med henblik pa at opretholde social orden (Jordan & Henderson, 1995).
Dette vil give mulighed for at applicere det teoretiske rammevaerk opstillet gennem EMCA og de
tilhgrende begreber. Der kan dermed undersgges hvordan samarbejde og laering organiseres blandt
deltagerne i og omkring social 360VR.

Som naevnt er interaktionsanalysen teet knyttet til videoobservation gennem gnsket om video-baserede
analyser af praksis. At video giver mulighed for at fastholde interaktionen og afspille den igen og igen
muligger undersggelsen af sma detaljer, der ellers ville ga tabt i feltnoter under traditionel observation
eller gengivelser af interaktionen (Jordan & Henderson, 1995). For at fastholde denne interaktion, og
muliggegre disse mikro-analyser, er det ngdvendigt at transskribere interaktionen (Davidsen &
Krummheuer, 2018). Dette giver mulighed for blandt andet at fastlaegge hvornar der kommer pauser,
hvor lange disse pauser er samt preecis markere eventuelle overlap. Transskriptionen er dog ikke en
erstatning for videomaterialet (Davidsen & Krummheuer, 2018). Analysen er derfor blevet udarbejdet pa
baggrund af transskriptionen i samspil med videodataen. | specialet er der gjort brug af en modificeret
udgave af Jefferson (2004) transskriptionsnggle, der er rettet mod video-data. Transskriptionsngglen er
vedlagt i bilag 5.

Jordan & Henderson (1995) praesenterer syv foci for interaktionsanalysen. Her er der ikke tale om en
tjekliste, der skal gennemgas i samtlige analyser, men forskellige made at betragte sin empiri pa. De syv
foci har dermed mulighed for at guide analysen i henhold til forskningsspgrgsmalet omkring organisering
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af samarbejde og laering i social 360VR samt den teoretiske ramme for at fa en mere fuldkommen
forstaelse for den indsamlede empiri.

1) Handlingsstrukturen omhandler opdelingen af empirien i mindre sekvenser, hvor starten og
slutningen af disse sekvenser organiseres i empirien af deltagerne (Jordan & Henderson, 1995).
Herigennem ses der pa hvordan de studerende koordinere forlgbet i social 360VR. Hertil er det
interessant at se pa hvordan de studerende koordinerer at pause og afspille traeningsvideoen.

2) Den tidslige organisering af handling omhandler at interaktion Igbende udformes fra handling til
handling (Jordan & Henderson, 1995). Hertil er det ligeledes interessant at se pa hvordan
eksempelvis det at koordinere en pause organiseres fra sekvens til sekvens.

3) Den sekventielle analyse giver samtidigt mulighed for at se pa turtagning (Hutchby & Wooffitt,
2008), der omhandler koordineringen af sprog og handlinger (Jordan & Henderson, 1995). Hertil
vil der dermed ses pa hvordan de studerende koordinerer sprog og handlinger.

4) Deltagelsesstrukturen omhandler den faelles orientering mod en feelles aktivitet, samt hvordan
denne orientering organiseres (Jordan & Henderson, 1995). Hertil vil der vaere fokus pa at se
hvordan teknologien giver deltagerne mulighed for at etablere fzelles orienteringer i social 360VR.

5) Brud og reparatur retter sig mod de uskrevne regler hvormed den sociale orden opretholdes
(Jordan & Henderson, 1995). Hertil vil der veere fokus pa hvordan social 360VR og CAVA360VR
giver de studerende mulighed for at reparere brud i forstadelsen gennem hinanden, materialet og
softwaren.

6) Den spatielle organisering af aktivitet deekker over deltagerens brug af det omkringliggende milja
(Jordan & Henderson, 1995). Hertil vil det veere interessant at se pa hvordan todelingen af det
omkringliggende miljg i et fysisk og virtuelt synliggeres af de studerende.

7) Artefakter og dokumenter er de fysiske og digitale objekter som inddrages i interaktionen (Jordan
& Henderson, 1995). Her vil der vaere interesse i hvordan objekter markeres som relevante i det
virtuelle miljg hvor deltagerne ikke kan tilgad hinandens fysiske kroppe, men kun en virtuel avatar.

8.0 Datareducering

Til at reducere det indsamlede datakorpus og dermed udvaelge sekvenser til analyse er der gjort brug af
Heath et al. (2010) tre niveauer af datareducering.

Det farste niveau, preliminary review, indebaerer at handlingsforlgbet kortleegges kort efter indsamlingen
af materialet (Heath et al,, 2010). Hertil blev de optagede videoer fra CAVA360VR og det fysiske rum
synkroniseret og set igennem, hvorefter handlingsforlgbet blev noteret i et dokument med relevante
tidskoder. Dette gav mulighed for at danne en overordnet struktur for hvad der skete i de optagede social
360VR sessioner, se bilag 6.

Det andet niveau, substansivite review, indebaerer et mere fokuseret review for at identificere analytisk
relevante passager (Heath et al., 2010). Hertil blev der i de enkelte sessioner markeret hvor de studerende
i social 360VR anvender hinanden, materialet og CAVA360VR for at organisere organisationen. Disse
markeringer er ikke sket pa baggrund af preedefinerede kategorier, men er opstaet induktivt ud af dataene
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grundet EMCA-rammen (Paasch & Raudaskoski, 2018). Der blev dermed markeret nar der eksempelvis
blev pauset, stillet et spargsmal eller tegnet i 360-rummet. Pa tvaers af sessionerne blev 66 passager
identificeret, se bilag 7, bilag 8 samt bilag 9. | tabel 8.1 ses der en oversigt over antal markeringer per

session.
Session Antal markeringer
1 19
2 26
3 21

Tabel 8.1 — Oversigt over antal markeringer i social 360VR sessioner

Afslutningsvis blev der pa det tredje niveau, analytic search, udvalgt endelige sekvenser til videre analyse
(Heath et al., 2010). P4 baggrund af de identificerede sekvenser pa andet niveau af reduceringen blev der
induktivt opstillet en reekke kategorier for hvordan de studerende gjorde brug af materialet og
CAVA360VR. Disse kategorier kan tilgas i bilag 10. Ligesom kodningen er disse kategorier opstaet
induktivt, og har dermed ikke veeret defineret pa forhand. Disse kategorier bar samtidigt ikke anses som
faste starrelser, en sekvens kan dermed godt indebzere dele af forskellige kategorier. Til at afdaekke disse
kategorier er der blevet udvalgt seks sekvenser til videre analyse for at opna forstaelse for hvordan social
360VR kan understgatte sociale former for leering inden for en case-PBL-ramme. Disse sekvenser har det
til feelles at de alle viser hvordan de studerende synligger viden over for hinanden i interaktion med
hinanden, materialet og CAVA360VR. Sekvenser afviger hertil pd de mader hvorpa denne synliggarelse
sker. Interaktion med hinanden, materialet og CAVA360VR vil derfor afdaekkes bredt grundet den
eksplorative interesse, med henblik pad at udlede hvordan social 360VR kan understgtte kollaborativ
laering i den opstillede uddannelsessammenhaeng.

8.1 Praesentation af udvalgte sekvenser

Pa baggrund af den praesenterede datareducering er der blevet udvalgt seks sekvenser, som kort vil blive
praesenteret forud for analysen heraf. Tre af disse sekvenser vil blive behandlet i specialet, hvortil de sidste
tre vil blive behandlet i henholdsvis bilag 11, bilag 12 samt bilag 13. Nar viden fra disse analyser saettes i
spil, vil der blive refereret til det relevante bilag hvori analysen befinder sig.

Analyser af sekvenser placeret i specialets analyseafsnit:
Sekvens 1 - | komplekse situationer kan det veere nadvendigt at spole tilbage

| denne sekvens pauser en af de studerende videoen for at repetere den viden der netop er blevet
praesenteret. En af de andre studerende mener at have forstdet undersggelsen anderledes. De studerende
bliver herefter enige om at spole tilbage for at sikre den fzelles forstaelse for den praesenterede viden.
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Sekvens 2 — At tegne i 360-sfeeren giver mulighed for at fastholde markeringer og forestille sig
bevaegelser

| denne sekvens foretager en af de studerende i treeningsvideoen en test pa knaeet. Denne test er grundet
kameravinklen ikke synlig for de studerende i social 360VR. En af de studerende italesaetter dermed sin
eksisterende viden omkring testen og tegner pa knaeet hvordan bevaegelserne i testen udfaeres.

Sekvens 3 - Kropslig viden italeszettes i det virtuelle rum, men praktiseres i det fysiske rum

| denne sekvens italesaetter en af de studerende et trick hun har leert i forbindelse med sine kliniske gvelser
pa medicinuddannelsen, hvor en bestemt placering af fingrene pa knaeet kan hjaelpe med at identificere
den anatomiske struktur af knaeet. Hertil forsgges der at videregive denne viden ved at den studerende
farst praver at vise det i VR, men grundet den manglende mediering af kropslige handlinger bliver det
ngdvendigt at forestille sig handlingen for de andre studerende. Handlingen beskrives dermed i det
virtuelle rum men praktiseres i det fysiske rum.

Analyser af sekvenser placeret i specialets analyseafsnit:
Sekvens 4 - At pause videoen giver mulighed for kollaborative forstaelser

| denne sekvens stopper en af de studerende traeningsvideoen for at spgrge de andre studerende om
hvilket begreb der italeseettes og hvad det betyder. At stoppe videoen for at diskutere er den hyppigst
forekomne markering, her med formalet at gengive viden. | andre eksempler stoppes der for at reflektere
over sammenhangen mellem informationen i videoen, reflektere over fejl blandt de studerende i videoen,
reflektere over eksisterende viden, sikre feelles forstaelse, svare pa spagrgsmal fra videomaterialet, sikre
feelles forstaelse samt italesaette perspektiv.

Sekvens 5 - Mindre spgrgsmal kraever ikke at videoen pauses

| denne sekvens taler en af de studerende ind over videoen, for at spgrge om det omtalte begreb i
treeningsvideoen ogsa kaldes noget andet. Her er der tale om et mindre komplekst spargsmal som kan
behandles i gruppen uden at der er behov for at pause videoen. | nogle af de markerede tilfaelde vurderes
der, at spgrgsmalet er mere komplekst end oprindeligt antaget og ferer til pause af traeningsvideoen.

Sekvens 6 — Prompts fremtvinger refleksion

Denne sekvens stammer fra den tredje social 360VR sessioner og er dermed fra den session hvor de
studerende blev prompted med en raekke reflektionsspargsmal, som de blev bedt om at tage stilling til. |
denne sekvens ggr den studerende med prompts opmaerksom pa at der er kommet et nyt spagrgsmal og
de studerende reflekterer herefter over spgrgsmalet.
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Hvordaninteragerer studerende i social
360VR med hinanden, laeringsmaterialet
og CAVA360VR?
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9.0 Analyse

Gennem analysen vil de sekvenser som blev praesenteret i afsnit 8.1 blive analyseret gennem
interaktionsanalyse (Jordan & Henderson, 1995). Hertil vil der veere fokus pa hvordan de studerende i
etableringen af et feelles problemfelt synligger deres perspektiver, falles forestillinger og kropslige
forstdelser. | tabel 9.1 ses der hvilen session de enkelte sekvenser stammer fra, hvor i materialet de er
fundet samt hvorfor netop denne sekvens er blevet markeret i gennemgangen af videomaterialet. Der vil
ligeledes henvises til tre analyser placeret i bilag for at afdeekke forskellige mader at organisere
interaktionen pa tveers af sekvenserne.

Sekvens | Session | Placering | Handlingsforlgb

1 2 Specialet | De studerende pauser grundet brud i forstaelsen
som kraever at der spoles tilbage og at
treeningsvideoen genses

2 1 Specialet | De studerende snakker hen over videoen for at sikre
forstaelsen hvilket farer til en pause grundet
problemets kompleksitet

3 3 Specialet | De studerende forsgger at vise hinanden et trick
med fingrene, men oplever problemer med vr-
medieringen

4 1 Bilag 11 Der pauses grundet brud i forstaelsen, de
studerende diskuterer verbalt og afspiller igen

5 1 Bilag 12 De studerende snakker hen over videoen for at sikre
den feelles forstaelse

6 3 Bilag 13 De studerende bliver madt af en refleksionsprompt
som far dem til at pause og reflektere over
spgrgsmalet.

Tabel 9.1 — Oversigt over sekvenser

9.1 Sekvens 1 — | komplekse situationer kan det vaere ngdvendigt
at spole tilbage

Denne sekvens stammer fra anden social 360VR session og viser hvordan de studerende er ngdt til at
spole tilbage og gense en sekvens for at kunne genetablere den fzelles forstaelse.

Videoinfo Deltagere i treeningsvideo | Deltagere i CAVA360VR
Session: 2 A — Astrid L - Line
Lengde: 01:18 | B - Benny M — Morten
C - Chris N - Niels
O — Oliver
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15
16
17
18
19
20
21
22
23

24
25
26
27
28
29

30
31
32
33
34
35
36
37
38

o> 0

=

O O B =

P — Petra
Q - Quinn

hvis man tester med (.) >ikke strakt knae sd er korsbandet ikke med 1i:
(0.8)
sd er korsbdndet [ikke med] 1 testen
[ah: ]
ja
(0.3)
okay
(0.06)
na men
((video pauses))
(0.5)
fik 1 fat pa hva han rsagd:
(1.0)
sd hvis man tester [med ikke strakt] kna sa er korsbandet tikke med i
testen eller hva
[altsd at hvis ]
(1.4)
nej omvendt
(1.0)
[Ja ]
[at hvis] [man tester med strakt kna sa: ] er korsbandet ikke med
[men var det ikke det tham her sagde]
[hvis knaet er strakt sa: ]
((O kgrer laser i cirkel rundt om B's krop))

(2.0)

kan vi lige prgve at tage den: (.) fem sekunder rtilbage

(1.0)

Jja

(0.8)

jeg ved ikke om ham der kom til at sige det forkert eller jeg bare hgrte

det forkert sa

((O kgrer laser i cirkel rundt om B's krop))

(0.8)

t1skal jeg spole tilbag:

(0.5)

ja bare en ggr det eller sa bliver det noget rod

((tidslinje abnes))

(0.7)

°jeg gor det lige her sd vi kan (finde [ud af det])?®
[hov ]
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39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51

52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82

g =

2

oow

( (screenshot lyd afspilles))

(0.8)

nu er vi ogsad nesten [ferdige]
[hov ]

((video afspilles))

(0.3)

trargh:

((video pauses))

(0.3)

°shit?®

(0.8)

EJ fuck

((video spoles frem til 17:41))

2z

Current time

((video spoles tilbage til 13:07))

(0.3)

vi var ved tretten seksogfyrre

sd bare tage sarn tretten tyve [eller] noget
[e] ]

((video spoles tilbage til 12:07))

thov

(1.1)

[tretten:: ]

[kan du komme til det]

((video spoles frem til 12:33))

(1.1)

[det fint]

[Ja::]

((video spoles frem til 13:17))

(0.2)

det fint

der

((video spoles tilbage til 12:57))

(0.4)

okay vi tager den herfra det bliver ikke anderledes

Ja >det fint det fint<

((video afspilles))

lost pa et strakt kne

(2.9)

sd er

(1.1)

sd& ma korsbandet ogsa veare

sd skal korsbdandet ogsa vaere lost

[lige precis]

[mhm: : ]
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83 C: 1ikke
84 B: hvis man tester med (.) ikke strakt kne sd er korsbandet ikke med 1i:
85 (0.8)

86 C: sa er korsbdndet [ikke med] 1 testen
87 A: [ah: ]

88 B: ja

89 (0.3)

90 C: okay

91 (0.6)

92 C: na& men men hvis 1 nu

93 ((video pauses))

94 P: Jjeg herte det ikke

95 (1.0)

96 M: hvis man [tester pa ikke strakt knz] sa er korsbandet ikke med
97 O: [altsd ham der ]
98 ((O peger pa B med laser))

-

Current time
00:13:17

99 (0.7)

100 O: Ja
101 P: hvis man ggr det pa ikke strakt
102 (0.8)

103 M: Ja s& er korsbandet [ikke med ]

104 p: [sa er korsbandet] ikke med

Figur 9.1 — Transskription af sekvens 1

Sekvensen indledes med at treeningsvideoen spiller, hvori B siger *hvis man tester med (.) ikke

strakt kne sd er korsbandet ikke med i:”ilinje 1, hvilket efter en 0.8 sekunders pause fortsaettes
af Ci treeningsvideoen med “s& er korsbandet ikke med i testen” ilinje 13. Her reflekteres der
over hvorvidt benet skal veere strakt nar man udferer den pageeldende test. A overlapper med C i
treeningsvideoen og anerkender forstaelsen gennem “ah:” i linje 4, hvor B ligeledes siger “5a” i linje 5.
Efter en 0.3 sekunder pause fortseetter C med “okay” i linje 7 for at afslutte emnet, og sd “na men” i
linje 9 for at annoncere det naeste refleksionsspargsmal.

De studerende pauser herefter videoen hvortil P siger “fik i fat pd hva han tsagd”ilinje 12 blandt
de studerende i CAVA360VR, for at indikere usikkerhed om det som blev sagt i traeningsvideoen. Her
organiseres pausen af treeningsvideoen omkring et brud i forstaelsen. Der vurderes dermed at det er
ngdvendigt at pause og gentage hvad der blev sagt med henblik pa at opretholde det fzlles problemfelt
(Roschelle & Teasley, 1995). Endnu et eksempel pa hvordan pauser organiseres omkring brud i forstaelsen
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kan ses i Bilag 11, analyse af sekvens 4. At de studerende i CAVA360VR har fzlles adgang til eksempelvis
at pause gar at pauser ikke kraever samme grad af koordinering. Her annonceres pausen dermed ikke pa
forhdnd, men synliggeres gennem den opfelgende efterspargsel for assistance som P leverer i linje 12.
Hvis de studerende ikke havde denne faelles adgang til at pause ville der skulle koordineres mellem
deltagere hvornar der bgr pauses.

Efter en 1.0 sekunders pause gengiver O sin forstaelse af refleksionen i videoen med “s& hvis man
tester med ikke strakt kne sd er korsbandet t1ikke med i testen eller hva” hvilket
overlapper med L, der ogsa begynder at vise sin forstaelse, men afbryder sig selv “alts& at hvis” i
linje 15. Her er der ikke tale om en planlagt afbrydelse, men fejlprojicering da de studerende har sveert
ved at organisere hvem der bgr tage den naeste tur efter pauser (Hutchby & Wooffitt, 2008). Pa tveers af
det indfangede materialet sker der ofte overlap som dette efter pauser. Dette kan veere grundet den
manglende understattelse af non-verbale signaler, sdsom kropssprog og mimik i VR-miljger, som kan
gare det sveert at organisere turtagning (Kaplan-Rakowski & Gruber, 2021). Den manglende mediering af
eksempelvis mundens er dermed med til at skabe interaktionelle problemstillinger, sésom denne.

Efter en 1.4 sekunders pause siger L “nej omvendt” i linje 17 for at indikere at hun er uenig med den
forstaelse som O har praesenteret. Herefter forekommer der igen overlap hvor N fgrst siger “ja” for at
anerkende, at der er et problem med den feelles forstaelse. L uddyber hertil sin begrundelse for at stille
spargsmal ved O's forstaelse gennem “at hvis man tester med strakt kna s&: er korsbandet
ikke med” ilinje 20, som overlapper med O der understgtter sin forstaelse ved at kare sin laser i en cirkel
rundt om B’s krop i treeningsvideoen mens han siger “men var det ikke det tham her sagde” i
linje 20. Her giver laseren mulighed for at synliggere hvad “ham her” refererer til. Dette kan relateres til
(Goodwin, 2003) forstdelse af non-verbale handlinger i fysiske sammenhange. | det virtuelle miljg giver
handlingen mening grundet brugen af laseren rettet mod en person i treeningsvideoen, som er synlig for
alle, kombineret med ytringen "ham her”. Denne markering synligger dermed O's perspektiv, og
grundlaget for hans praesenterede forstaelse (Roberts & Lyons, 2020). O's markering overlapper samtidigt
med Q, der begynder at fremlaegge sin forstdelse af testen, men stopper igen i det hun siger “hvis
kneet er strakt s&:”ilinje 22.

Efter en pause pa 2.0 sekunder spgrger O i linje 25 “kan vi lige preve at tage den: (.) fem
sekunder ttilbage”.Her har O vurderet at det brud i forstaelsen, som er blevet skabt omkring hvorvidt
knaeet skal veere strakt, er blevet sa komplekst, at de ikke selv kan lgse det, og dermed har brug for at
gense den del af treeningsvideoen. De studerende kan dermed ikke lgse bruddet med en verbal reparatur
(Hutchby & Wooffitt, 2008) som det eksempelvis ses i sekvens 4, se bilag 11, men er ngdsaget til at gense
sekvensen. Dette understattes af P, der siger “ja” i linje 27, hvorefter O uddyber sin forstaelse ved at
sige “jeg ved ikke om ham der kom til at sige det forkert eller jeg bare hgrte det
forkert s&”, mens han igen kgrer sin laser i en cirkel rundt om B's krop i treeningsvideoen. O markerer
dermed igen sit perspektiv over for de andre studerende (Roberts & Lyons, 2020). P spgrger herefter
"+skal jeg spole tilba:g” ilinje 32, hvortil O siger “ja bare en ger det ellers s& bliver
det noget rod” ilinje 34. Her eftersparger O ikke at P spoler tilbage, mens de andre bliver ved det
nuvaerende punkt i videoen, men at P styrer tidslinjen i CAVA360VR, som er synkroniseret for alle
deltagere. Nar en deltager spoler, spoles der dermed ogsa i de andres video. At de studerende har
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mulighed for at spole frem og tilbage er i modstrid med den udledte viden fra litteraturreviewet, hvor de
fleste studier gjorde brug af en passiv 360 VR-oplevelse. Nogle studier, se eksempelvis Arents et al. (2021),
giver dog ogsa brugeren mulighed for at spole.

Tidslinjen dbnes herefter, hvortil P siger “°jeg ger lige det her sd vi kan (finde ud af
det) °” i linje 37. Dette overlapper med at der afspilles en lyd for at indikere at der er blevet taget et
screenshot i VR, hvortil O siger “hov”. Dette viser hvordan ibrugtagning af IVR kan vaere problematisk
da de studerende anvender, for dem, ubekendte controllere, som de grundet HMD-medieringen ikke kan
se. Da tidslinjen nu er synlig for alle deltagere, ser O at treeningsvideoen snart er slut og siger “nu er vi
ogs& nasten faerdige” ilinje 41, hvilket overlapper med P der siger “hov” i linje 42, da hun afspiller
videoen i stedet for at spole. Dette skaber frustration hos P der siger “+argh:” i linje 45 hvorefter hun
far pauset videoen og lavt siger “°shit°” i linje 48. At spole i videoen skaber yderligere frustration for
P, da hunilinje 50 udraber “EJ fuck” mens hun farst spoler videoen hen til slutningen, 17:41, og derefter
spoler videoen tilbage til 13:07. O begynder at guide P ved at sige “vi var ved tretten
seksogfyrre” i linje 54 og “s& bare tag sarn tretten tyve eller noget™ i linje 55. Dette
overlapper med P der igen siger “ej” da hun spoler videoen tilbage til 12:07, altsa et minut fgr det som
O foreslog, hvorefter hun siger “hov “ilinje 58. Efter en 1.1 sekunder pause siger P “tretten::” ilinje
60 mens hun spoler fremad til 12:33, hvilket overlapper med O er spgrg “kan du komme til det”, og
dermed anerkender et potentielt behov for assistance.

Efter en 1.1 sekunder pause siger O “det fint” for atindikere at P ikke behgver at spole videre, pa trods
af at de stadig er 34 sekunder forud for O’s oprindelige forslag, og anerkender dermed yderligere, at det
er en kompleks handling at spole. Dette peger pa, at der stadig er brug for forskning inden for
brugbarheden af IVR-software og hardware, hvilket ogsa var omdrejningspunktet for hoveddelen af social
VR studierne i litteraturreviewet, se eksempelvis (Chheang et al., 2020). IVR medieringen gennem HMD's
gar at deltagere skal bruge controllere som de ikke er vant til at anvende, og som de grundet headsettet
ikke kan se. Der er dermed tale om en form for VR-mediering som er sveerere at ibrugtage end
eksempelvis Desktop-VR, som dog ikke understgtter samme grad af tilstedevaerelse (Hindmarsh et al.,
2006).

P overlapper med O da hun siger “ja: :” som respons pa linje 61, hvorefter hun spoler frem til 13:17.
Dette folges af M der siger “det fint” for at indikere at P ikke behgver at spole lsengere, hvortil P siger
“der” for at indikere, at hun har fundet det sted hun gnsker. Herefter kommer P dog til at spole tilbage
til 12:57 hvortil hun siger “okay vi tager den herfra det bliver ikke anderledes” ilinje 72,
og giver dermed op pa at finde det preecise tidspunkt hun gnsker. O svarer i linje 73 med “ja >det fint
det fint<”, og accepterer dermed at de starter ved 12:57, hvorefter treeningsvideoen afspilles. Her ses
der hvordan frt, pa trods af den feelles adgang til at pause og afspille, stadig skal koordineres hvornar der
afspilles. De studerende skal dermed veere enige om at pausen, og dermed muligheden for at interagere
med hinanden uden forstyrrelse af traeeningsvideoens lyd og handlinger, er afsluttet for at de kan
fortseette.

| traeningsvideoen reflekteres der igen over hvorvidt knaeet skal veere strakt. C starter med at sige “1gst
p& et strakt kna” ilinje 75, hvilket falges af en 2.9 sekunders pause hvor C venter pa svar fra A eller
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B. C abner igen op for turen i linje 77 ved at sige “s& er”, hvilket fglges af en 1.1 sekunders pause
hvorefter B siger “s& m& korsbdndet ogs& vare”. Denne forstelse understottes af C der gengiver
“s& skal korsbdndet ogsd& vare lgst” ilinje 80, efterfulgt af “1ige pracis” i linje 81. Dette
overlapper med A der siger “mhm: : ” i linje 82. C dbner op for at de studerende kan vise deres forstaelse
ved at spgrge “tikke” ilinje 83, hvortil B svarer “hvis man tester med (.) ikke strakt kna s&
er korsbandet ikke med i:”.C gengiver denne forstaelse i linje 86 “s& er korsbandet ikke
med i testen”, hvilket igen overlapper med A der denne gang siger “ah:” ilinje 87. B anerkender den
feelles forstaelse gennem “ja” i linje 88, hvortil C siger “okay” i linje 90 for at afslutte emnet, og sa “na
men men hvis nu” ilinje 92 for at annoncere det naeste refleksionsspargsmal.

Traeningsvideoen pauses herefter igen hvortil P siger “jeg herte det ikke” i linje 94, og udviser
dermed et behov for assistance. Her ses der igen hvordan der pauses uden at det annonceres, men blot
accountes for gennem en efterfglgende forklaring pa pausen. Der ses ligeledes at de studerende under
sessionen oplever tekniske problemer med at kunne hgre videomaterialet. M reagerer pa dette behov for
assistance ved at gengive det som blev sagt i videoen “hvis man tester p& ikke strakt knz s&
er korsbandet ikke med” ilinje 96, hvilket overlapper med O, der ligeledes retter sig mod P’'s behov
for assistance ved at sige “alts& ham der” i linje 97, mens han med laseren peger mod B’s krop i
treeningsvideoen. O afbryder sin assistance, og anerkender i stedet M's gengivelse af indholdet gennem
“ja” ilinje 100. P eftersparger en uddybning af forstaelsen ved at spgrge “hvis man ggr det pa
ikke strakt” ilinje 101, hvortil M svarer "ja s& er korsbadndet ikke med”, i linje 103 hvilket
overlapper med P der selv svarer “s& er korsba&ndet ikke med” ilinje 104. Der er dermed etableret
en feelles forstaelse mellem M og P. At pause og gense denne bid af traeningsvideoen gav dermed de
studerende mulighed for at genetablere forstaelsen i det feelles problemfelt (Roschelle & Teasley, 1995).

Gennem denne sekvens ses der, at pausen organiseres omkring brud et i forstaelsen, hvor pausen giver
mulighed for at etablere en feelles forstaelse blandt de studerende, hvilket ogsa ses i sekvens 4, se bilag
11. Sekvensen viser ogsa hvordan der i komplekse brud i forstaelsen kan veere behov for at der spoles
tilbage. Det at spole viser dog ogsa hvordan det kan veere kompliceret at interagere med elementer,
sasom tidslinjen, i CAVA360VR. Der ses ogsa hvordan laseren bliver anvendt til at markere relevante
personer eller omrader i treeningsvideoen, og dermed synliggeres disse markeringer og perspektiver for
de andre deltagere i VR. Samtidigt viser sekvensen hvordan tekniske problemstillinger, sdsom at flytte
markaren pa tidslinjen, eller darlig lydkvalitet, skaber et behov for assistance, hvor det sociale
arrangement geor at andre deltagere kan rette sig mod dette behov for assistance og dermed sammen
lzse problemstillinger og sikre den feelles forstaelse.

9.2 Sekvens 2 — At tegne i 360-sfaeren giver mulighed for at
fastholde bevaegelser

Denne sekvens stammer fra fgrste social 360VR session og viser hvordan de studerende ggr brug af
tegneveerktgjet til at forestille sig komplekse beveegelser i treeningsvideoen som de grundet
kameravinklen ikke har adgang til at se.
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Videoinfo

Deltagere i traeningsvideo

Deltagere i CAVA360VR

Session: 1

A — Astrid

D - Diana

Leengde: 00:46

B - Benny

E - Edith

C - Chris

F - Freja

sa skal det ikke give sig

og hvis det giver sig sd er det °jo en positiv test kan man sige’

((B rejser sig fra briks))
ja:
sd har du korsbandet helt fast
Jja
sd tester du selvfplgelig det andet kna for at se
for at se efter

om der er forskel
det er rigtigt
(1.4)

[orhm:

]

[>hva t1gjorde han<]

(1.3)
[ku: man teste

1

[han trak fibia til- ]

((video pauses))

vi ku ik se det men

(0.2)

det han gjorde det var at han
(0.06)

sad pad (.) [pa foden]

[tegn pa ]
((E kgrer laser i cirkel rundt om A's fod))

62 /105



25 (0.9)
26 E: Ja han sad (.) han sad her
27 ((E tegner cirkel rundt om A's fod))

Bianal
\\

28 E: sa den holdt den ne:de sa&dan her
29 ((E tegner pil fra A's fod ned mod sig selv))

30 (1.0)

31 E: og sa

32 D:  [Jal

33 F:  [Jal

34 E: trak han

35 (0.3)

36 E: det her stykke altsa

37 ((E tegner op og ned ad A's skinneben))
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38
39
40
41
42

43
44
45
46
47
48
49
50
51
52

53

(1.3)

det her

(0.5)

det trak han hen mod os

((E tegner linje fra A's skinneben mod sig selv))

(0.4)

det kan jeg ikke lave

(0.4)

jeg trak lige [armen bagud ]
[>altsa mod sig selv<]

(0.7)

Jja

(0.3)

>man trak det [mod sig t1selv< |

[ altsd det] den skulle jo gerne ikke kunne flytte sig

fra knaet
((E tegner cirkel rundt om A's kna))
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Bianai
A

i+

54 E: den skulle jo gerne blive der

55 (0.9)

56 E: men hvis [du godt] kan trakke den frem s& er det jo fordi ligamentet er
rg:get

57 F: [Ja: ]

Figur 9.2 — Transskription af sekvens 2

Sekvensen indledes ved at B lige har udfgrt en skuffetest i traeningsvideoen for at teste Igsheden af
korsbandet. | denne test sidder B pa A’s ankel for at holde hendes ben fast. Testen er dermed ikke synlig for
deltagerne i VR, da de grundet kameraets placering ikke kan se B’s handlinger. B afslutter testen ved at sige
”sd skal det ikke give sig”ilinje 1, efterfulgt af “og hvis det giver sig s& er det °jo
en positiv test kan man sige®” ilinje 2, hvorefter han rejser sig fra briksen og dermed igen giver
deltagerne i VR adgang til at se de handlinger der udfgres omkring A’s knz. C siger ”ja:” i linje 4 for at
bekraefte B’s beskrivelse af sin test, hvor B uddyber “s& har du korsbadndet helt fast” ilinje5.C
siger herefterigen ”ja” ilinje 6, hvortil B igen uddyber, den her gang med “s& tester du selvfglgelig
det andet kne for at se-".B ferdigger ikke sin seetning, men C kan projicere hvad B vil sige og
begynder at faerdigggre saetningenilinje 8 “for at se efter”, hvor B selv afslutter seetningen med “om
der er forskel”ilinje 9. Dette bekraeftes af C der siger “det er rigtigt”ilinje 10.

Herefter fglger en 1.4 sekunders pause hvorefter der forekommer overlap mellem C der i traeningsvideoen
siger 7’ grhm:” og D der blandt de studerende i CAVA360VR spgrger “> hva tgjord han<”.Efteren 1.3
sekunders pause forekommer der igen overlap, da videoen ikke er blevet pauset efter D’s spgrgsmal. Dette
kan veere en indikation pa at D ikke vurderer at hende spgrgsmal er komplekst nok til at det kraever en pause.
Efterfglgende forekommer der dermed endnu et overlap ved at C i treeningsvideoen indleder et
refleksionsspgrgsmal ved at sige “"ku: man teste” mensEiVRsiger “han trak fibia til-".

Pa tveers af videomaterialet er tale hen over traeningsvideoen blevet analyseret til at veere organiseret pa to
mader. Den fgrste made ses nar de studerende svarer pa de spgrgsmal som overlaegen, C, stiller til de
studerende i treeningsvideoen uden at pause. Dette kan indikere en form af tilstedevaerelse, ved at de
studerende fgler sig til stede i en grad hvor de har mulighed for at besvare C’s spgrgsmal, pa trods af at han
ikke kan modtage deres svar. Dette er dermed i overensstemmelse med den ggede fglelse af tilstedevaerelse
som i social VR-delen af litteraturreviewet var den hyppigst rapporterede fordel, se eksempelvis Schild et al.,
(2021). Et eksempel pa denne ggede tilstedevaerelse ses i sekvens 4, bilag 11. Den anden made er i stil med
det som ses her, hvor et mindre brud i forstaelsen bliver italesat mens traeningsvideoen fortsat afspilles. |
bilag 12, analyse af sekvens 5, er der vedlagt en analyse af et eksempel hvori et brud i forstaelsen sikres uden
at videoen pauses. | denne sekvens vurderer E dog at spgrgsmalet er for komplekst til at kunne organiseres
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uden en pause, da hun afbryder sin tur og pauser videoen. E vurderer dermed at forklaringen pa hvad B
gjorde er for kompleks til at det kan gengives kort mens traeningsvideoen fortsat kgrer.

E pabegynder sin forklaring med “vi ku ik se det men” ilinje 18 og herefter ”det han gjorde
det var han” ilinje 20. E redeggr dermed over for de andre i VR at B’s handlinger ikke var synlige for
hende, og italesaetter dermed det falles perspektiv (Roberts & Lyons, 2020). Som udledt gennem Goodwin
(2003); Streeck et al. (2011) er handlinger og deres mening forankret i det omkringliggende synlige miljg. Det
kraeves derfor at de forestiller sig B’s handlinger pa baggrund af deres allerede eksisterende viden, og B’s
beskrivelser af disse handlinger, da handlingerne ikke er synlige for de studerende (Murphy, 2005).

E fortsaetter sin beskrivelse ved at sige “sad pd (.) p& foden”, mens hun kgrer sin laser i en cirkel rundt
om A’s fod. Som det udledes i sekvens 6, se bilag 13, kan laseren give deltagerne i VR mulighed for bade at
markere relevante perspektiver (Roberts & Lyons, 2020) samt skabe falles forestillinger omkring simple
bevagelser (Murphy, 2005). E’s forklaring og brug af laseren overlapper med D der siger “tegn p&”.D, som
oprindeligt stillede spgrgsmalet, vurderer dermed at de handlinger som de skal forestille sig, er for komplekse
til de midlertidige forestillinger der skabes gennem brugen af laseren. E genstarter sin forklaring ved i linje
26 at sige “ja han sad (.) han sad her” samtidigt med at hun tegner en cirkel rundt om A’s fod. Ved
at tegne bliver markeringen af A’s fod fastholdt, saledes at flere handlinger og/eller bevaegelser kan forestilles
efter hinanden.

E fortsaetter forklaringen ved at sige “s& den holdt den ne:de sddan her” imens hun tegner en pil
fra A’s fod ned mod sig selv. Tegningen giver E mulighed for bade at markere foden som relevant, men ogsa
markere at, ved at B saetter sig pa foden, holder han foden nede, hvilket markeres med en nedadgaende pil.
Dette giver de andre deltagere i VR mulighed for at forestille sig retningsbestemte bevaegelser og kraefter.
Dette fglges af en 1 sekunders pause hvortil E siger “og s&”, hvilket fglges af et overlap mellem D & F, der
begge siger “ja” for at indikere, at de kan fglge de falles forestillinger der skabes gennem E’s beskrivelser
og tegninger.

E fortseetter forklaringen ved at sige “trak han” ilinje 34 for at indikere hvilken type bevaegelse der er tale
om, hvorefter hun siger “det her stykke alts&” ilinje 46 samtidigt med at hun tegner op og ned ad A’s
skinneben. Her giver tegningen mulighed for at markere skinnebenet som relevant, ligesom det pa tveers af
sekvenserne er blevet set med laseren, se eksempelvis sekvens 1. E gentager denne del af forklaringen ved
at sige “det her” i linje 39 for yderligere at markere, at det er skinnebenet som der traekkes i og
efterfglgende “det trak han hen mod os”, hvor skinnebenet kombineres med handlingen at treekke,
hvor retningen, “hen mod os”, specificeres.

E pregver samtidigt at tegne endnu en pil i VR, for at tegne retningen, men afbryder tegningen og siger “det
kan jeg ikke lave”ilinjed44.0g "jeg trak lige armen bagud” ilinje 46. Dette overlapper med F,
der stiller et uddybende spgrgsmalilinje 47 "alts& mod sig selv”.Atden sidste retningsbestemmende
pil ikke kan tegnes, skaber dermed forvirring omkring i hvilken retning skinnebenet skal treekkes, da
perspektivet ikke laengere er tydeligt markeret (Roberts & Lyons, 2020). E svarer ”5a” i linje 49, hvortil F
gengiver denne viden ved at sige “man trak det mod sig selv”ilinje 51.

Dette overlapper med E der i linje 52 underbygger hvorfor skinnebenet skal traekkes mod sig selv ved at sige
”"altsd det den skulle jo gerne ikke kunne flytte sig fra knazet”, samtidigt med at hun
tegner en cirkel rundt om A’s knae. Dette giver A mulighed for at praecisere, at pa trods af at der treekkes i
skinnebenet, er der stadig lgshed i knaeet som der testes for. Der skal dermed vaere en todelt orientering
mod skinnebenet og knaeet. E gengiver denne underbyggelse ved at sige “den skulle jo gerne blive
der” ilinje 54 og “men hvis du godt kan trakke den frem sd er det jo fordi ligamentet
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er rg:get”ilinje 56. F overlapperilinje 57 da hun siger ”ja:” og dermed anerkender den faelles forstaelse
for hvordan de vil tilga testen.

Gennem denne sekvens ses der hvordan de studerende ikke har adgang til handlingerne der udfgres i
treeningsvideoen, hvilket ggr at de sammen skal forestille sig dem. Der ses samtidigt hvordan bade laseren
og tegne-vaerktgjet giver mulighed for at markere objekter eller omrader i traeningsvideoen, hvor tegningen
giver mulighed for at fastholde disse markeringer, og dermed skabe fzlles forestillinger af komplekse
handlinger der kraever flere bevaegelser og orienteringer

9.2.1 Sekvens 2.1 - Feelles forestillinger af bevaegelser overfgres til den
situerede undersggelse

Da de studerende i denne sekvens er ngdsaget til at forestille sig de handlinger der udferes i
traeningsvideoen, er det relevant at se pa hvordan de organiserer udferslen af disse handlinger i den
efterfalgende situerede undersggelse.

Videoinfo Deltagere, Medicinstuderende | Deltagere, Statist
Undersggelse: 1 D —Diana R - Rasmus
Lengde: 00:24 E — Edith
F - Freja
1 ((E placerer sine hander pa hver sin side af R's kna))

2 (0.7)

3 E: wvi kunne ikke se hvordan han gjord:
4 (0.5)

5 F ne’j

6 D: han satte sig foran kameraet

7 ((D orienterer sig mod R))

8 ((F orienterer sig mod D))

9 ((F orienterer sig mod R's kna))
10 (1.6)

11 F: det er jo det s& mad du jo:

12 ((D orienterer sig mod kna))

13 (0.8)
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14
15
16
17
18
19

20

F: han sagde noget med
((F trader et skridt frem mod briks))
F: som han sagde det (.) s& lgd det som om han
(0.9)
F: skubbede det
((F knytter hgjre hand og trzkker den mod sig selv))

(0.5)

21 F: °ned®
22 F: eller trak det mod sig selv

23

(0.4)

24 E: ja sarn her

25

26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37

|

((E trzkker R's knz mod sig selv))

(0.4)

det tror jeg ogsad det er sarn her
((E orienterer sig mod D))

((E orienterer sig mod F))

(0.06)

Jja

men altsad Ja

((D haver og sanker skuldrende))
((E orienterer sig mod R's kna))
(0.7)

igen vi sd jo ikke hvad der skete derinde
(1.2)
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38 E: men jeg tror det er rigtigt nok

Figur 9.3 - Transskription af sekvens 2.1

E indleder skuffetesten ved at placere sine hander pa hver sin side af R's knae i linje 1. E italesaetter
herefter det manglende perspektiv i VR ved at sige “vi kunne ikke se hvordan har gjord>"ilinje
3, hvilket understgttes af F der siger “nej” ilinje 509 D "han satte sig foran kameraet” ilinje 6.
P& denne made synliggaeres perspektivet fra VR for patienten, som ikke var til stede under VR-sessioner
(Roberts & Lyons, 2020). F orienterer sig herefter mod R's knae, og siger “det er jo det s& m& du
jo:”ilinje 11 og “han sagde noget med”, ilinje 14, hvorefter F treeder et skridt frem mod briksen. F
gar dermed i gang med at skabe feelles forestillinger pa baggrund af de verbale beskrivelser, der blev
givet af B i treeningsvideoen, mens han udfgrte de ikke-synlige handlinger (Murphy, 2005). F forsaetter
gengivelsen af B's beskrivelser ved at sige “som han sagde det (.) si led det om om han”ilinje
16, efterfulgt af “skubbede det” i linje 18, “ned” i linje 21 og afslutningsvis “eller trak det mod
sig selv”ilinje 22. Hertil knytter F sin hgjre hand og traekker den mod sig selv som en made at praktisere
de forestillede bevaegelser som hun beskriver over for de andre. Dette giver hende mulighed for at
korrigere fra handlingen at skubbe ned, til at skinnebenet treekkes mod sig selv. Dette understgattes af E
der i linje 24 siger "ja s&rn her”, hvorefter hun traekker R’'s knae mod sig selv. E bliver herefter mere
sikker i, at der er tale om den korrekte bevaegelse, da hun i linje 27 siger “det tror jeg ogs&d det er
sadrn her”, hvorefter hun fgrst orienterer sig mod D og derefter F. F italeseetter hertil igen det manglende
perspektiv i VR da hun i linje 31 siger “5a”, “men alts& ja” ilinje 32 mens D haever og seenker sine
skuldre, og derefter “igen vi s& ikke hvad der skete derinde” ilinje 36. F er dermed fortsat
usikker pa om de forestillede beveegelser er de rigtige bevaegelser. E, som nu har pravet at udfgre disse
bevaegelser pa et fysisk knae, er dog blevet mere afklaret i den fzelles forstaelse da hun i linje 38 siger
"men jeg tror det er rigtigt nok”. Dette viser dermed vigtigheden af transfer af
handlekompetencer fra VR-sessionerne til de efterfalgende undersaggelser (Dohn & Markauskaite, 2019).
Dette blev ogsa set i tre af 360VR studierne fra litteraturreviewet, der ligeledes anvendte en overfarsel af
viden fra VR til praksis, se eksempelvis Chao et al. (2021).

Gennem undersggelsen ses der, at det manglende perspektiv i VR italesaettes, og at de studerende
generelt er i tvivl om hvilke handlinger der skal udfgres, og hvordan de skal udfares. Samtidigt ses der
dog at E i Igbet af sekvensen bliver mere sikker i udfarslen af de handlinger hun beskrev for de andre i
VR, ved at hun far mulighed for at praktiserede dem pa et fysisk knae. | tilegnelsen af handlekompetencer
kan det dermed vaere ngdvendigt at kunne overfgre den italesatte viden fra VR til et fysisk knae.

9.3 Sekvens 3 — Kropslig viden italesaettes i det virtuelle rum, men
praktiseres i det fysiske

Denne sekvens stammer fra den tredje social 360VR sessioner og er dermed fra den session hvor de
studerende blev prompted med en raekke reflektionsspargsmal, som de blev bedt om at tage stilling til -
en tilgang som ogsa blev anvendt af Kittel et al., (2020). | denne sekvenser guider prompten refleksionen,
som italesaettes i det virtuelle rum, men grundet den kropslige natur af reflektionsspargsmalet praktiseres
den i det individuelle fysiske rum.
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K:

Q) H

T Qo H

Videoinfo Deltagere i treeningsvideo | Deltagere i CAVA360VR
Session: 3 A — Astrid G - Gitte
Leengde: 01:10 B - Benny H - Hannah
C - Chris | - Iris
J - Julia
K - Karla
det var funktion (.) anatomi:

(1.1)
Jja
altsa:

det var den der go:de huskeregel
det var den med handen 1rikke
((J orienterer sig mod I, G & H))

ja lige preci:s

hvor man tager [pege- ]
[men sku]

(1.1)
sku pegefingeren

(.

) tover langefingeren eller tomvendt

((I orienterer sig mod sin hgjre hand))
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15 ((K orienterer sig mod sin hgjre hand))

16 (0.8)

17 J: [gh: omvendt ]

18 I: [pegefingeren skulle] over °langefingeren®
19 I: er det r1ik

20 G: langefingeren skulle over [pegefingeren ]
21 I: [ttnah: ]
22 (1.0)

23 G: eller [hvad]

24 J: [Ja ] jo

25 H: Jja og s& putter man det ned

26 (0.3)

27 H: det vil sige (.) at

28 (0.4)

29 H: det anteriore korsband hafter pa det laterale epikondyl
30 (0.5)
31 H: pa femur

32 (0.2)

33 H: og sa den mediale
34 (0.7)

35 H: pé& tibia ri:kke
36 (0.2)

37 H: og omvendt

38 I: jo

39 (1.0)

40 I: Jjo det tror jeg
41 (0.8)
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42 G: altsd ja man putter handerne omvendt teller hvad
43 (0.9)
44 T: altsad man [tar den]
45 J: [nej ] man skal bare ggre det samme pd begge hender
46 (1.0)
47 I: Ja
48 ((H kigger ned))
49 ((K kigger ned mod begge sine hander))
(4]
50 I: altsd den det hegjre hdnd hgrer til hgjre kne
51 (1.3)
52 I: kan man sige
53 G: men
54 J: Jja
55 (0.8)
56 I: [man skal man skal]
57 G: [vil det anteriore] sa ikke
58 ((I orienterer sig mod G))
59 (1.6)
60 G: ‘°hvor [gar det sa ] hen®
6l I: [altsd man skal]
62 J: [det fordi det spejlvendt]
63 H: [det vil hefte foran ] 1ik
64 (1.2)
65 H: Jja det er sa bare spejlvendt Jja
66 H: men det er jo det samme
67 H: det er stadigvaek det laterale og mediale
68 ((K orienterer sig mod I, G & H))
69 (0.7)
70 H: det er jo det samme for begge ben
71 (0.7)
72 I: altsa det jeg ggr det er at jeg laver det der crisscross der over
>fingrene<
73 ((I lzfter hgjre hand))
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74
75

76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87

88

((H orienterer sig mod I))
((G orienterer sig mod I))

og s& (.) lefter jeg

>>det er selvfglgelig ikke til<<

>jeg prgver at vise det men det kan jeg jo ikke<
(0.7)

men sadan |at

nej

(0.5)

og pege det hen mod mig selv

(0.3)

fordi s&a (.) s& er det ik (.) spejlvendt

sd er det hvis man kigger direkte pa hgjre knaz
((H lgfter hgjre hand))

((G lgfter hgjre hand))
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89 (0.9)
90 I: kan man sige

Figur 9.4 — Transskription af sekvens 3

Sekvensen indledes med at K skifter fra at reflektere over korsbandets funktion til korsbandets anatomi
ved at sige ”det var funktion (.) anatomi”. K organiserer dette skift da hun som den eneste
studerende har adgang til refleksionsprompten, som hun er orienteret mod. Dette er den fjerde prompt,
de studerende er dermed allerede bevidste om den asymmetriske fordeling af ressourcer som prompten
skaber. Prompten kraever at de studerende skal forhandle forskellige perspektiver (Roberts & Lyons,
2020), da de har forskellige ressourcer indlejret i treeningsvideoen. Dette er omdrejningspunktet i analysen
af sekvens 6, se bilag 13.

Da det kun er K som kan se det indlejrede spargsmal, betyder det, at pa trods af at de studerende alle
kan orientere sig mod det omrdde hvori K kan se spgrgsmalet, vil den asymmetriske fordeling af
ressourcer stadig kraeve forhandling af perspektiver, da de andre studerende ikke kan se spgrgsmalet. At
det kun er K som kan se tekstboksen skaber derfor et todelt ansvar mellem deltagerne for at synliggere
de to perspektiver. K skal kunne synliggere tekstboksens indhold for de andre deltagere samtidigt med
at de andre deltagere er ansvarlige for at sikre at de har faet den ngdvendige information fra K.
Perspektivtagning omhandler her dermed ikke kun orientering, men ogsa italeseettelser af hvad denne
orientering indebeaerer.

| orienterer sig mod K, hvortil hun i linje 4 siger “ja” for at anerkende skiftet i fra funktion til anatomi. H
siger herefter “alts&:” ilinje 5, hvorefter G italesaetter noget viden, der tidligere i sessionen er blevet
omtalt “det var den go:de huskeregel”, hvilket ogsa italesaettes af G der fortsaetter i linje 7 “det
var den med h&nden tikke”. Tidligere i sessionen har en af de studerende fortalt, at hun i forbindelse
med sine kliniske gvelser har lzert en huskeregel, hvor man ved at krydse to fingre og derefter placere sin
hand pa patientens knae kan finde frem til korsbandets anatomi.

J orienterer sig herefter mod |, G og H, hvorefter | anerkender italeseettelsen af huskereglen ved at sige
”“Ja lige praci:s” ilinje 9. Orientering mod hinanden er muligt i CAVA360VR, da deltagere bliver
placeret rumligt i forhold til hinanden. P& trods af at deltagerne ser videoen fra samme 360-graders
kamera, er de sveevende avatarer placeret rumligt i forhold til hinanden. Dette svarer til at de studerende
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star sammen pa en strand og kigger op mod stjernerne. Pa trods af at de studerende vil flytte sig et par
meter vaek fra hinanden pa stranden, vil de have samme perspektiv mod stjernerne da de er sa langt vaek,
men har forskellige perspektiver mod hinanden — det samme ggr sig geeldende i CAVA360VR hvor
stjernehimlen byttes ud med traeningsvideoen. | dette tilfeelde er E placeret bagerst, hvor D og F er teettest
pa treeningssituationen. E vil dermed altid vaere orienteret mod D & F, da de er i hendes blikvinkel mod
treeningssituationen, hvor D & F vil have behov for at orientere sig mod de andre deltagere. Dette kraever
dermed en gget opmaerksomhed pa deltagernes forskellige perspektiver i forhold til hinanden og
treeningsvideoen (Roberts & Lyons, 2020).

G begynder at gengive huskereglen “hvor man tager pege-" i linje 10, men afbrydes af at H, som
overlapper med “men sku”. Herefter forekommer der en kort pause pd 1.1 sekunder, hvorefter H
fortseetter sit spgrgsmal “sku pegefingeren (.) tover langefingeren eller tomvendt”,
hvorefter bade | og K orienterer sig mod deres hgjre hand. Haender gengives i CAVA360VR som ikke-
bgjelige haender, og gengiver dermed ikke bevaegelsen af enkelte fingre og tilhgrende fingerled. Det er
derfor ikke muligt at krydse sine fingre i CAVA360VR. Der falger en 0.8 sekunders pause hvorefter J og |
overlapper i deres svar, hvor J siger “gh: omvendt” og | siger “pegefingeren skulle over
°langefingeren®”. Der er dermed ikke enighed om hvordan fingrene skal krydses. Her oplever de
studerende problemer da de, til-dels grundet VR-mediereingen, er afskaret fra deres fysiske omgivelser,
og dermed ikke kan synliggere handlingen og dermed tillaegge den mening (Goodwin, 2003). Samtidigt
understgtter det virtuelle miljg ikke handlingen - handlingen ma derfor forestilles blandt de studerende
(Murphy, 2005). | sparger derfor “er det 1ik” ilinje 19, hvortil G svarer “langefingeren skulle
over pegefingeren”, hvilket overlapper med | der siger ”++nah:” ilinje 21, og anerkender dermed
hendes forkerte forstdelse. Da der har vaeret tvivl i gruppen om hvordan fingrene skal krydses, sparger G
efter en 1 sekunders pause “eller hvad” ilinje 23, hvilket overlapper med J der i linje 24 siger "5a jo”
og dermed bekrzefter at den korrekte forstaelse for handlingen er blevet etableret i gruppen.

H uddyber herefter forstdelsen ved fgrst at sige ”“ja og s& putter man det ned”, i linje 25, hvor
"det” refererer til de krydsede fingre. H fortsaetter med “det vil sige (.) at” ilinje 27, "det
anteriore korsb&nd hefter pd det laterale epikondyl” ilinje 29, “p4& femur” ilinje 31, “og
sd den mediale” ilinje 33, "p& tibia tikke”, ilinje 35 og afslutningsvis “og omvendt” i linje 37.
H forklarer dermed hvordan de krydsede fingre, placeret pa knaeet, viser korsbandets anatomi. |
understgtter denne forstaelse ved at sige “jo” i linje 38 og efter en 1.0 sekunder pause “jo det tror
jeg” i linje 40. G stiller et uddybende spgrgsmal i linje 42 ”altsd ja man putter handerne
omvendt eller hvad”, og er dermed i tvivl om hvordan de krydsede fingre skal placeres pa det andet
knae, da de studerende ikke har visuel adgang til deres knae i det virtuelle milja.

| og J har et kort overlap i deres svar da | begynder “alts& man tar den” ilinje 44, hvilket afbrydes af
Jilinje 45 med “nej man skal bare ggre det samme pd begge hznder”, hvilket efter en 1.0
sekunder pause anerkendes af | med ”ja” ilinje 47. H og K kigger herefter begge ned, hvortil K straekker
sine haender ud, men ser som sagt blot to ikke-bgjelige haender. | uddyber forstaelsen med “altsa den
det hgjre hadnd hgrer til hgjre knz” ilinje 50, og efter en 1.3 sekunder pause “kan man sige”
i linje 52. G leegger op til endnu et uddybende spargsmal ved at sige “men” i linje 53, hvortil J siger ”5a”
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i linje 54 hvilket bade kan veere rettet mod G og I. Efter en 0.8 sekunders pause sker der overlap da |
begynder at fremme den feelles forstaelse ved at sige “man skal man skal” ilinje 56, hvilket overlapper
med G der stiller det annoncerede spgrgsmal “vil det anteriore s& ikke” ilinje 57, hvorefter |
orienterer sig mod G.

Dette falges af en 1.6 sekunder pause hvorefter der igen sker overlap da G fortsaetter sin tur med ” °hvor
gér det s& hen®”ilinje 60 og | genoptager sin tur med “alts& man skal” ilinje 61. At Gogler
orienterede mod hinanden giver dem her stadig ikke mulighed for effektivt at kunne projicere hvem der
ber tage den naeste taletur, hvilket skaber overlap (Hutchby & Wooffitt, 2008). Herefter falger endnu en
bid overlap da J og H begge retter sig mod G's spgrgsmal hvor J siger “det fordi det spejlvendt”
i linje 62 og H siger “det vil hefte foran 1ik” ilinje 63. Efter en 1.2 sekunders pause fortseetter H
ved at gengive J's forstdelse “ja det er sd bare spejlvendt ja” ilinje 65, og herefter “men det
er jo det samme” ilinje 66 0g “det er stadigvak det laterale og mediale” ilinje 67. K
orienterer sig herefter mod I, G & H. Efter en 0.7 sekunder pause samler H op pa den forstaelse hun har
fremsat ved at sige “det er jo det samme for begge ben” ilinje 70. De verbale beskrivelser giver
dermed de studerende mulighed for at lave faelles forestillinger som synliggar knaeets perspektiv, pa trods
af at de grundet VR-medieringen ikke har visuel adgang til deres knae (Murphy, 2005; Roberts & Lyons,
2020).

Efter en 0.7 sekunder pause begynder | at beskrive hvordan hun udfgrer handlingen ved at sige “altsa
det jeg gor det er at jeg laver det der crisscross der over >fingrene<” samtidigt
med at hun lgfter hgjre hand. H og G orienterer sig herefter mod |, séledes at alle deltagere nu er
orienterede mod | og dermed har samme perspektiv mod hinanden. | fortsaetter i linje 76 "og s& (.)
lgfter jeg”, ">>det er selvfglgelig ikke til<<”ilinje 77 0og ">jeg prever at vise det
men det kan jeg jo ikke<”ilinje 78.1 praver dermed at vise de andre deltagere i VR hvordan hun
har krydset sine fingre, men i VR ses der blot en ikke-bgjelig hand. De andre deltagere kan dermed ikke
se handlingen, men ma forestille sig den. Efter en 0.7 sekunder pause vender | tilbage til at forsage at
beskrive handlingen ved at sige “men s&dan at” ilinje 80, hvor H siger “nej” i linje 81, rettet mod at
de andre deltagere ikke kan se handlingen. H tydeligger dermed de andre deltageres perspektiv, ved at
italeseette at de ikke kan se handlingerne udfgrt af I. | fortsaetter i linje 83 med “og pege den hen mod
mig selv” efterfulgt af en 0.3 sekunders pause og s& “fordi s& (.) s& er det ik (.)
spejlvendt” ilinje 85 og afslutningsvis “s& er det hvis man kigger direkte p& hgjre knz”
i linje 86. H og G lafter herefter deres hgjre hand, antageligvis for at efterligne de bevaegelser som |
italeseetter. | VR ses der dog igen kun ikke-bgjelige haender. | samler herefter op pa forstdelsen efter en
0.9 sekunder pause ved at sige “kan man sige” i linje 90.

Sekvensen fortsaetter herefter i et par minutter, hvor de studerende Igbende etablerer en falles forstaelse
for reflektionsspgrgsmalet. Generelt er pauser i forbindelse med prompts i session 3 af leengere varighed
end de pauser som de studerende selv organiserer pa tvaers af de tre sessioner.

Gennem denne sekvens ses der, at brugen af prompts fremtvinger refleksion blandt de studerende, ved
at de bade organiserer pauser omkring refleksionsspgrgsmalene og ved at refleksionsspargsmalene
guider refleksionen og forstdelsen blandt de studerende. Gennem sekvensen ses der ogsa hvordan
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deltagerne i VR organiserer feelles orienteringer og perspektiver mod hinanden og hinandens handlinger.
Disse handlinger er grundet tekniske begreensninger i hardware og software dog ikke synlige for
deltagerne i VR. Dette betyder at de kropslige handlinger kan italesaettes i VR, men ikke udfgres heri og
derfor ma forestilles.

9.3.1 Sekvens 3.1 Kropslig viden praktiseres i det fysiske rum

| denne sekvens ggres der ikke brug af tegneveerktgjet, men udelukkende verbale beskrivelser for at
forestille sig de ikke synlige handlinger. Dette kan til dels skyldes at de studerende, mens handlingerne
italeseettes, er i stand til at udfere det at krydse fingrene i det fysiske rum. Nar der udelukkende ses pa
sekvensen gennem skaermoptagelser fra VR ses der kun generelle orienteringer mod gulvet og haenderne.
Dette aendrer sig nar videooptagelser fra det fysiske rum inddrages.

Nar de non-verbale handlinger fra det fysiske rum kobles sammen med de verbale beskrivelser i VR ses
der, at de studerende op til flere gange krydser deres fingre, mens de holder pa controllerne. Dette ses
eksempelvis fra linje 6 til 17, hvor H i linje 13 siger "det var den med handen tikke". Her krydser bade H,
G og | deres fingre i det individuelle fysiske rum, en handling som ikke kan ses i det feelles virtuelle rum.

6 H: det var den med handen 1tikke
7 ((H placerer langefingeren over pegefingeren))

8 I: Jja lige preci:s
9 ((I placerer pegefingeren over langefingeren))
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TR L T VYR v e s

10 G: hvor man tager [pege- ]

11 H: [men sku]

12 (1.1)

13 H: sku pegefingeren (.) tover langefingeren eller romvendt
14 ((H placerer pegefingeren over langefingeren))

15 ((H placerer langefingeren over pegefingeren))

16 ((G placerer langefingeren over pegefingeren))

17 (0.8)

Figur 7.5 — Transskription af sekvens 3, linje 6 - 8 med billeder fra

det fysiske rum

Da den rigtige handling er blevet organiseret mellem deltagerne, giver det H mulighed for at placere
hgjre hand med krydsede fingre pa sit hgjre knae i linje 32, hvilket sa giver hende mulighed for at
gennemga de anatomiske placeringer som de krydsede fingre forteeller hende, hvilket hun beskriver fra
linje 34 til 45.

31 H: Jja og sa& putter man det ned
32 ((H placerer hgjre hand med krydsede fingre pa hgjre knz))

78 /105



33

(0.3)

Figur 7.6 — Transskription af sekvens 3, linje 31 - 33 med billeder

fra det fysiske rum

Da deltagerne er i VR med et HMD p3, er de afskaret fra det fysiske rum. De kan dermed kun se hvad der
sker i VR, og har ikke adgang til deres kroppe gennem deres gjne - kun gennem bergring og verbale
beskrivelser. H mé& dermed, grundet at deltageren kun kan se ikke-bgjelige haender i VR, kunne forestille
sig bevaegelserne pa tveers af realiteterne (Paulsen et al., In Press). H kan rgre sit knae, men ma forestille

sig hvordan anatomien haenger sammen.

En lignede situation ses fra linje 81 til linje 100 hvor | beskriver sin tilgang, hvor hun ikke placerer de

krydsede fingre pa knaeet, men peger dem mod sig selv.

81 I:

82

83 I:

84

altsd det jeg gor det er at jeg laver det der crisscross der over
>fingrene<

((I stikker hgjre hand frem og placerer langefingeren over
pegefingeren))

= ]Il!ﬂln‘\\l\u\ VR

og s& (.) lofter jeg
((I lgfter hgjre hand med krydsede fingrene og peger den mod sig selv))
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- »

85 I: >>det er selvfglgelig ikke til<<
86 I: >jeg prover at vise det men det kan jeg jo ikke<

87 (0.7)
88 I: men sadan lat
89 ((I sanker hgjre hand))

I T VYR v s o=

90 H: nej

91 (0.5)

92 I: og pege det hen mod mig selv

93 ((I lgfter hgjre hand med krydsede fingrene og peger den mod sig selv))

! Illl WL T VYBALY Ve e e =

94 (0.3)
95 I: fordi s& (.) sd& er det ik (.) spejlvendt
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96 ((H lgfter hgjre hand med krydsede fingre og peger handen mod sig selv))

97 I: sa& er det hvis man kigger direkte pa hgjre kne
98 ((G lgfter hgjre hand med krydsede fingre))

99 (0.9)
100 I: kan man sige

Figur 9.7 — Transskription af sekvens 3, linje 81 - 100 med billeder

fra det fysiske rum

Her kan | grundet VR-medieringen ikke se de krydsede fingre hun peger mod sig selv, men kan kun se en
ikke-bgjelig hdnd peget mod sig selv. Hun skal dermed, pd samme made som H, forestille sig bevaegelsen
fra det fysiske rum, og beskrive dem i det virtuelle rum. Dette er en anden form for fzelles forestilling, end
den som ses gennem brugen af tegneveerktgjet i sekvens 2. Her er der tale om en handling som
deltagerne kan udfere pd deres egen krop. | stedet for at tegne handlingen pa deltagerne i
treeningsvideoen, gar de derfor brug af deres egen kroppe til at forestille sig denne bevaegelse, pa trods
af at de ikke har visuel adgang til deres egne kroppe. Dette viser samtidigt at den type viden som bringes
i spil i denne sekvens, er dybt forankret i kroppen, og at den kropslige handling er ngdvendig for at kunne
beskrive den for de andre deltagere (Goodwin, 2003). | sin beskrivelse af handlingen lgfter | hgjre hand
med krydsede fingre og peger handen mod sig selv i linje 84 da hun indleder beskrivelsen. | seenker
herefter hgjre hand i linje 89, da det gar op for hende at hverken hende eller de andre deltagere i VR har
visuel adgang til handlingen, hvilket hun italeseetter i linje 85 ”>>det er selvfezlgelig ikke til<<”
0g ">jeg prover at vise det men det kan jeg jo ikke>"ilinje 86. 1 lgfter dog handen igen i
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linje 93, da hun fortsaetter sin beskrivelse, da udferslen af handlingen er hvad der giver hende mulighed
for at beskrive den, pa trods af hun ikke har visuel adgang til den.

Gennem denne made at se sekvensen pd, kan der dermed udledes at kropslige handlinger kan synliggares
pa forskellige mader inden og uden for VR, og at disse handlinger derfor ikke blot kan analyseres ud fra
hvad der synliggaeres inden i VR. VR-treeningen er dermed ikke blot forankret i det feelles virtuelle rum,
men ogsa i det individuelle fysiske rum.

9.3.2 Sekvens 3.2 Italesattelsen og praktiseringen af kropslig viden
overfgres til den situerede undersggelse

Da handlingerne kun er blevet praktiseret individuelt i det fysiske rum, og dermed kun i begraenset
omfang er blevet synliggjort for hinanden i VR, benytter de studerende den efterfalgende undersggelse
til at fremme den feelles forstaelse for denne handling og det feelles problemfelt (Roschelle & Teasley,
1995). Forud for denne bid har de studerende italesat problemstillingen med VR-medieringen af de
krydsede fingre og pabegynder nu at overfgre denne handling til det fysiske knee.

Videoinfo Deltagere, Medicinstuderende | Deltagere, Statist
Undersggelse: 3(1) | G — Gitte S - Signe
Leengde: 00:27 H — Hannah
| - Iris
1 G: sa& hvis man ger sddan her ikke
2 ((G krydser venstre langefinger over pegefinger og placerer krydsede

fingre pa S' hgjre knz))

3 (0.3)

4 G: hov

5 (0.2)

6 G: sa

7 ((I krydser hgjre langefinger over pegefinger))
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8 (0.3)

9 I: til hgjre (.) hegjre hand til hgjre kna
10 ((G gar rundt om brisksen placerer krydsede fingre pa S' venstre knz))
11 ((I orienterer sig mod S' venstre kna))

12 G: Jja

13 H: mhm

14 ((H orienterer sig mod S' venstre kna))

15 (0.5)

16 G: sarn her

17 I: Jja

18 G: sa& har du det anteriore der lgber her

19 ((G peger pa spidsen af sin venstre langefinger med hgjre pegefinger))
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20
21
22
23
24
25
26
27
28

29
30
31
32
33
34
35

s

H T T Q

yes:
yes::
(1.1)
P& mediale

((G peger pa midten af sin venstre langefinger med hgjre pegefinger))

((H gar rundt om briksen og placerer sig ved siden af G))
(0.7)
pd medial sidder epikondyl her

((H kgrer venstre pegefinger op og ned ad venstre side af S' venstre

kna) )

Jja

pad tibia

[og sa]

[hov ] sa der noget galt der

((I peger pa G's venstre langefinger med hgjre pegefinger))
pa& lateral

((H peger pa G's venstre pegefinger med hgjre pegefinger))
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36 (0.2)
37 H: thva

38 ((H orienterer sig mod I))

39 (1.0)

40 I: det er da noget galt

41 ((G krydser venstre pegefinger over langefinger))

42 I: det (.) sadrn der

43 I: Jeg tmente nok det var [pegefingeren ]

44 H: [ter det er det] sadan

45 ((I krydser venstre pegefinger over langefinger))
46 ((H krydser venstre pegefinger over langefinger))
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47 H: [tnd det er pegefingeren]
48 I: [Jeg mente nok det var ] pegefingeren der skulle vare gverst
49 ((H drejser sig sa& hendes krydsede fingre flugter med knzet))

50 (0.5)
51 H: okay
52 (0.4)

53 I: fordi s& passer det jo
54 H: Jja okay

55 (0.2)

56 G: Ja

Figur 9.8 — Transskription af sekvens 3.2

Sekvensen indledes ved at G retter sig mod statisten, S, ved at sige “s& hvis man ger sddan her
ikke” ilinje 1, hvortil hun krydser venstre langfinger over pegefinger og placerer de krydsede fingre pa
S" hgjre knee. Her har de studerende mulighed for at tilga et feelles fysisk knae. Der er dermed tale om
symmetrisk fordeling af ressourcer, séledes at handlinger kan forankres i det faelles omkringliggende milja
(Goodwin, 2003). Dette fglges af en 0.3 sekunder pause, og derefter et “hov”, da det gar op for G at hun
har sin venstre hand pa det hgjre knae, hvilket falges af ”sa” i linje 6. | krydser herefter sin hgjre langfinger
over pegefinger, hvortil hun i linje 9 guider Gmed “til hegjre (.) hgjre hé&nd til hgjre kna”.
G gar herefter rundt om briksen og placerer sine krydsede fingre pa S’ venstre knae og siger ”ja” i linje
12. 1 og H orienterer sig begge mod S’ venstre knae, hvortil H siger “mhm”, for at anerkende at G nu er
positioneret korrekt.

G siger derefter “sarn her” ilinje 16 for at indikere at hun har positioneret sig, hvilket ogsa anerkendes
af I derilinje 17 siger "ja". G begynder herefter at forklare hvordan de krydsede fingre afslagrer korsbandets
anatomi ved at sige “s& har du det anteriore der lgber her” ilinje 18, samtidigt med hun peger
pa spidsen af sin venstre langfinger med hgjre pegefinger. Denne forstaelse bekreeftes af H og | der
henholdsvis siger “yes:” og “yes: :” ilinje 20 og 21. Efter en 1.1 sekunder pause fortseetter G med "pa
mediale” i linje 23, mens hun peger pa midten af sin venstre langfinger med hgjre pegefinger. At de
studerende har adgang til et knae, giver dem her mulighed for at kunne praktisere den viden som blev
italesat i det feelles virtuelle rum, udfert i det individuelle fysiske rum og nu afprgvet i den situerede
undersggelse.
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H udbygger herefter forstaelsen af korsbandets anatomi ved at ga rundt om briksen og placere sig ved
siden af G og sige "p& medial sidder epikondyl her” ilinje 27, samtidigt med at hun karer venstre
pegefinger op og ned ad venstre side af S’ venstre knae. Dette skift i den fysiske placering giver H
mulighed for bedre at tage G's fysiske perspektiv (Tomasello et al., 1993). At de studerende har adgang
til statistens knae, giver dem her mulighed for at oprette en falles forstaelse for korsbandets anatomi, ved
at de krydsede fingre placeret pa knaeet bliver til en feelles tilgeengelig ressource, modsat VR-sessionen
(Goodwin, 2003; Luff et al., 2003). G anerkender den felles forstaelse gennem ”ja” i linje 29, hvortil H
fortseetter med “p& tibia” ilinje 30 og “og s&” ilinje 31.

H’s uddybning af korsbandets anatomi afbrydes af |, der i linje 32 siger “hov s& er der noget galt
der”, mens hun peger pad G's venstre langfinger med hgjre pegefinger. H fortsaetter dog ferst sin
uddybning ved at sige “pa lateral” ilinje 34, mens hun peger pa G's venstre pegefinger med hgjre
pegefinger. Herefter retter H sig mod | og siger ” +hva”. Dette fglges af en 1.0 sekunders pause hvorefter
| gentager sig selv med "det er da noget galt”ilinje 40, hvilket far G til at positionere sine fingre sa
venstre pegefinger krydser over langfinger, og ikke omvendt. | siger herefter “det s&rn der” ilinje 42,
efterfulgt af “jeg tmente nok det var pegefingeren” ilinje 43. | adresserer her, at hun i VR-
sessionen udviste tvivl om hvilken finger der skulle vaere gverst, hvorefter de studerende i faellesskab
fandt frem til at langfingeren skulle vaere over pegefingeren.

Da de studerende nu har visuel adgang til at se handlingen udfert pa et knee, gar det op for dem at
pegefingeren skal veere gverst, og at den feelles forstaelse etableret i VR og efterfglgende sikret pa deres
eget knae er forkert. Dette viser vigtigheden af at kunne afpragve handlekompetencer i forleengelse af VR-
treening, for at samle op pa usikkerheder og sikre den feelles forstaelse (Dohn & Markauskaite, 2019). H
overlapper med | da hun spgrger “+er det er det sadan” ilinje 44, hvorefter badde | og H krydser
deres venstre pegefinger over langfingeren. Dette falges af H der siger “nd det er pegefingeren”,
hvilket til dels overlapper med | der i linje 48 siger “jeg mente nok det var pegefingeren der
skulle vare gverst”. H drejer efterfalgende sin krop sd hendes krydsede fingre flugter med knaeet,
hvortil hun efter en 0.5 sekunders pause anerkender den nye falles forstaelse med “okay” i linje 51.
Hertil giver den fysiske praksis igen de studerende mulighed for bedre at tage hinandens perspektiver
gennem de fysiske ressourcer (Tomasello et al., 1993). | fortseetter i linje 53 med “fordi s& passer
det jo”, hvilket anerkendes med ”"ja okay” af H ilinje 54 og efter en 0.2 sekunder pause med ”ja” af
Gilinje 56.

Gennem analysen af denne sekvens ses der hvordan problemfeltet re-etableres, da de studerende har
adgang til et fysisk knae som faelles ressource modsat i VR (Roschelle & Teasley, 1995). Der kan dermed
udledes, at VR ikke kan sta alene i forbindelse med kropslig viden, men bgr anvendes i sammenhang
med efterfalgende adgang til en situeret praksis, en pointe der ligeledes blev udledt gennem sekvens 2.
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Hvordan kan social 360VR skabe nye
muligheder for tilegnelse, refleksion og
praktisering af viden pa videregaende
uddannelser?
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10.0 Diskussion

Gennem dette afsnit vil, der pa baggrund af analysen, vendes tilbage til medieniveauet og
anvendelsesniveauet som praesenteret gennem Dohn & Hansen (2016). Med udgangspunkt i de
analyserede sekvenser vil der blive diskuteret og udledt en raekke overvejelser omkring hvordan
kollaborativ laering kan understgttes gennem 360-graders videooptagelser og social 360VR, samt
hvordan social lzering kan designes pa medicinuddannelsen for bedst muligt at gare brug af social 360VR.

10.1 Meningskondensering

Til at understgtte den udledte viden fra de analyserede sekvenser er feedbacksessionerne fra anden og
tredje session blevet meningskondenseret (Kvale & Brinkmann, 2014). Det var ikke muligt at inddrage
feedbacken fra fagrste session da denne ikke blev optaget. Inddragelsen af feedbacksessionerne giver
mulighed for at basere didaktiske designovervejelser pa analyser af hvad der sker under sessionerne samt
de studerendes subjektive oplevelser heraf.

Meningskondensering omhandler at identificere mindre bidder og fortolke meningen heraf (Kvale &
Brinkmann, 2014). Dette indebaerer en raekke trin, hvor transskriptionen fgrst gennemlaeses og
efterfglgende inddeles i de overordnede temaer som der indgar i interviewet. Disse bliver derefter inddelt
i mindre bidder for at udlede meningen med de enkelte ytringer (Kvale & Brinkmann, 2014). Gennem
disse trin kan transskriptionen bearbejdes med henblik pa at udlede meningen indlejret heri, séledes at
de studerendes oplevelse af de gennemfarte forseg kan inddrages i overvejelserne.
Meningskondensering af henholdsvis session 2 og 3 kan findes i bilag 14 og 15.

| forhold til specialets videnskabsteoretiske afsaet i etnometodologien vil inddragelsen af
meningskondensering veere i strid med antagelsen omkring at viden udelukkende kommer til syne i det
observerbare og ikke kan indfanges gennem deltageres subjektive rapportager heraf. Dette skyldes
meningskondenseringens afseet i den filosofiske hermeneutik hvor viden dannes gennem subjektive
fortolkninger (Fuglsang & Bitsch Olsen, 2012). Hertil vil formalet med meningskondenseringen ikke veere
at generere ny viden, men at understgtte den eksisterende viden som er blevet udledt gennem de
analyserede sekvenser af hvad der sker i og omkring social 360VR-sessionerne.

10.2 Social 360VR som nyt laringsrum

Farst vil der, med afseet i medieniveauet af de digitale didaktiske designs (Dohn & Hansen, 2016),
diskuteres hvordan social 360VR kan understgtte den undersggte sociale laeringsprocesser. Her vil der
dermed veere fokus pa udvikling af 360-laeringsmateriale og software til kollaborative lzering.
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10.2.1 360 videooptagelser

Hvordan 360-video giver mulighed for at deltage i en optaget laeringssituation

| det udarbejdede lzeringsmateriale blev der gjort brug af en autentisk optagelse af to medicinstuderende,
der undersgger et knae under vejledning af en overleege. Autentiske optagelser blev ogsa fundet i
litteraturreviewet, hvor der dog oftest var tale om eksempelvis kirurgiske operationer hvor
lzeringsindholdet blot blev gennemgaet, se eksempelvis Harrington et al. (2018). Der var dermed ikke
ngdvendigvis tale om en laeringssituation med situerede refleksioner som i specialets materiale. At
materialet organiseres som en laeringssituation giver de studerende mulighed for at reflektere over de
fejl som de studerende begar, og de spargsmal som stilles af overleegen.

Pa tveers af sekvenserne kommer dette til udtryk ved at de studerende organiserer deres interaktion
gennem pauser nar der sker brud i forstaelsen. Disse pauser giver de studerende mulighed for at anvende
hinanden, softwaren og materialet for at reparere disse brud i forstaelsen (Hutchby & Wooffitt, 2008). |
sekvens 1 organiseres pausen omkring et brud i forstdelsen, hvor en af de studerende pauser og
eftersparg assistance i forhold til hvad der blev sagt, se afsnit 9.1. At pause er dermed den made hvorpa
de studerende opretholder et falles problemfelt, og sikrer feelles forstaelser og tilgange til
kneaeundersagelsen (Roschelle & Teasley, 1995). Disse findings er mulige at opstille grundet EMCA-
rammen, hvor der er fokus pa hvordan de studerende synligt organiserer interaktionen (Hutchby &
Wooffitt, 2008). Dette star dermed i kontrast til de undersggelsesdesigns som blev udledt gennem
litteraturreviewet, hvor der primaert var fokus pa kvantitative sammenligninger af resultater for og efter
VR, og kun i meget begraenset omfang fokus pa hvad der sker under VR-sessionerne.

| sekvens 6 organiseres pausen omkring en indlejret refleksionsprompt, i stil med Kittel et al. (2020), som
giver de studerende et naturligt stop for at reflektere, se bilag 13. Gennem prompten gives en
opsummering af hvad der netop er blevet gennemgaet i treeningsvideoen, hvilket giver de studerende
mulighed for at foretage feelles refleksioner over dette. Refleksionsspagrgsmalene skaber dermed et
stillads som de studerende kan statte sig op af i dannelsen af feelles forstaelse for denne viden (Vygotsky,
1978). | kodningen af sekvenserne til analyse kunne der samtidigt udledes at pauser omkring
reflektionsspargsmal overordnet set var af leengere varighed end pauser organiseret af de studerende
selv., og viser dermed hvordan disse prompts fremmer refleksion.

At give adgang til en laeringssituation hvor de studerende sammen kan stoppe op italesaettes ogsa af de
studerende i feedbacksessionen:

G: det er megafedt at det er en leringssituation for de videoer vi
eksempel ser er jo lzger der siger sd geor vi det her og sd ger vi det
her, der er jo ikke noget tid til at stoppe op og tenke hvorfor ggr vi
det her (Bilag 15, F2, 1. 56)

Der kan argumenteres for at det kollaborative leeringsmiljg med mulighed for at pause 360-
videooptagelser giver de studerende mulighed for at deltage i traeningsvideoens situerede praksis (Lave
& Wenger, 2003). De studerende er derfor ikke passive beskuere, som det ses i brugen af individuel VR i
litteraturreviewet, se eksempelvis (Harrington et al, 2018), men deltager i en praksis som ikke blot
indebaerer de studerende selv, men ogsa deltagerne i treeningsvideoen. De immersive affordances af en
360-graders video, medieret gennem et HMD i et feelles virtuelt miljg, giver dermed de studerende
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mulighed for at opna denne tilstedevaerelse og derigennem en grad af deltagelse. Dette viser hvordan
brugen af 360-graders giver en gget tilstedeveerelse modsat eksempelvis traditionel 2d-video (Chao et
al, 2021), og dermed en gget mulighed for at deltage i en optaget praksis.

Hvordan en unaturlig vinkel bade er gavnligt og problematisk

| det udarbejdede lzeringsmateriale er der gjort brug af en statisk vinkel positioneret i brysthgjde. Dette
er i modsaetning til Shojaei et al. (2021), der advokerer for at en kameraplacering i hovedhgjde er essentiel
for udarbejdelsen af effektive 360-videoer i leeringssammenhaenge. Vinklen italesaettes dog ogsa som en
problemstilling pa tveers af sessionerne.

Vinklen er eksempelvis omdrejningspunktet for analysen af sekvens 2, hvor de studerende ikke har synlig
adgang til de handlinger der udfgres i traeningsvideoen. Gennem analysen ses der hvordan den blokerede
vinkel fremtvinger refleksion blandt de studerende, da de gennem deres feelles forestillinger (Murphy,
2005) er ngdt til at skulle synliggere disse handlinger over for hinanden uden de vante ressourcer. De
studerende er dermed ngdsaget til at komme med mere detaljerede verbale beskrivelser end de ellers
ville veere naet frem til for sammen at forestille sig disse handlinger.

Samme problemstilling italesaettes ogsa i de andre sessioner, samt i feedbacksessionerne, eksempelvis:

Q: hvordan kan det egentlig vere at vi var i1 sa& lavt et plan derinde
fordi det ville da give mere mening hvis vi var hgjre oppe sa vi kunne
se lidt mere oppefra (Bilag 14, F1, L1).

Et alternativ for at imgdekomme problemer med vinklen ville vaere at gare som i Arents et al. (2021) hvor
en ekstra 2d-vinkel indlejres i 360-sfaeren, hertil kreeves der dog at de studerende vil skulle kunne
organisere to forskellige faelles orienteringer og perspektiver for at kunne etablere en feelles blikretning
mod henholdsvis 360-sfeeren og den indlejrede 2d-vinkel (Roberts & Lyons, 2020).

10.2.2 Software til Social 360VR-laering

For at kunne skabe den grad af tilstedevaerelse som de studerende oplever, og som giver dem adgang til
at deltage i den optagede praksis, er det relevant at se pa hvordan software kan understgtte social 360VR
som laeringsformat. Dette vil blive gjort med udgangspunkt i den anvendte software CAVA360VR
(Mcllvenny, 2020b).

Social tilstedeveerelse

Gennem analysen af sekvens 3 ses der hvordan de studerende orienterer sig mod hinanden, da en af de
studerende forsgger at vise hvordan hun har krydset sine fingre. P& denne made har de studerende
mulighed for bade at koordinere deres perspektiver mod hinanden og det omkringliggende miljg
(Roberts & Lyons, 2020). Den sociale tilstedevaerelse gges dermed ved at de studerende kan orientere sig
mod hinanden og markere hinanden som relevante. Dette italesaettes ogsa af de studerende i feedback-
sessionen
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K: det fgltes som om jeg var i rum med de andre, jeg kunne selvfglgelig se at
der var en avatar for de andre, men det med at kunne hgre at det var sadan bag
mig og rundt om mig det synes jeg var meget fedt (Bilag 15, F2, L14)

Et vigtigt aspekt i denne orientering er, som det ogsa italeseettes i citatet, den spatialiserede lyd i
CAVA360VR. De studerende kan dermed hgre rumligt hvor de andre studerende er placeret, hvilket igen
afspejler traditionelle fysiske laeringsrum. Den spatialiserede lyd er dermed vigtig for at VR-software kan
understgtte meningsfyldt orientering blandt de studerende, og dermed understatte samarbejde.

Denne sociale tilstedeveaerelse findes dog ikke kun internet blandt de studerende i CAVA360VR, men
streekker sig grundet den autentiske 360-optagelse ogsa ind i den optagede praksis. Dette ses
eksempelvis i analysen af sekvens 4, se bilag 11, hvor der grundet det sekventielle analyse (Jordan &
Henderson, 1995) kunne udledes hvordan de studerende i VR svarer pa overleegens spgrgsmal i
treeningsvideoen.

Kropslig mediering

| CAVA360VR er de studerende afskaret fra hindens og sine egne kroppe. De studerende har dermed kun
adgang til virtuelle medieringer af deres kroppe gennem de flyvende avatarer der tager form som et
hoved med to ikke-bgjelige haender.

I analysen af sekvens 1 saettes der fokus pa hvordan de studerende ofte ender med at overlappe efter en
pause i interaktionen. Dette kan tyde pa at CAVA360VR hindrer de studerende i at projicere hvornar
taleturen er ovre, samt hvem der tager naeste taletur (Hutchby & Wooffitt, 2008). Dette er problematisk
da de uplanlagte overlap oftest fglges af et brud i forstaelsen og derfor kraever en reparatur, eller at en
af deltagerne ma afbryde deres ytring. Den manglende evne til at projicere hindrer dermed de
studerendes mulighed for at samarbejde. Denne problemstilling italeseettes ogsa i feedbacken.

K: det var svert at vurdere hvornar er den ene ved at sige noget og s
kommer man til at snakke 1lidt oveni det havde vi 1lidt problemer med
nogle gange (Bilag 14, F2, L16)

En lignende pointe udledes af Kaplan-Rakowski & Gruber (2021), der tilskriver den manglende evne til at
projicere VR-avatarers manglende non-verbale signaler. | CAVA 360 bliver deltagerne medieret som et
flydende hoved uden mimik. De studerende kan dermed ikke se laeber bevaege sig, eller andre
kropssproglige markgrer som traditionel understgtte evnen til at organisere taleture.

En mulig lgsning pa dette problem vil vaere at anvende lydsignalet fra VR-headsettets indbyggede
mikrofon til at animere munden pa den flyvende avatar. Jo hgjere lydstyrken, jo mere dben vil munden
veere. Denne lgsning vil stadig ikke understatte alle de signaler som den kropslige modalitet i traditionelt
fysisk samarbejde indebaerer, men vil begynde at give de studerende adgang til at kunne projicere
taleture.

De tilhgrende haender skaber ligeledes begraensninger ved at de fysiske controllere til den nuvaerende
generation af VR-headsets ikke har mulighed for a tracke bevaegelsen af enkelte fingre, men kun hele
handen. Dette skaber problemer i sekvens 3, da de studerende praver at synliggere et trick omhandlende
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at krydse to fingre og holde dem op mod sig selv. Grundet VR-medieringen ma denne handling beskrives
i det feelles virtuelle rum, praktiseres i det individuelle fysiske rum gennem forestillinger og farst endeligt
koordineres i den fzelles fysiske undersggelse. Dette italesaetter de studerende ogsa efterfalgende:

K: nu pregvede vi ogsd at vise en eller anden metode i forhold til

korsbandet og vi kunne ikke lige helt demonstrere det, der manglende vi
nok lige 1lidt i forhold til fingre og sa&dan (Bilag 15, F2, L71)

Fremadrettet er teknologier i udvikling som kan understgtte denne form af mediering ved at tracke hver
enkelt finger gennem en handske. Denne understattelse vurderes som veerende vigtigt for fagomrader
sasom medicinuddannelsen, der er steerkt athaengig af kropslige og finmotoriske beveegelser, som pa
nuvaerende tidspunkt skal forestilles gennem verbale beskrivelser eller tegninger i 360-sfaeren.

Brugen af de indbyggede veerktgjer
Det er ligeledes relevant at diskutere hvordan de studerende ger brug af de indbyggede vaerktgjer i
CAVA360VR. Muligheden for at pause er hertil allerede blevet behandlet gennem afsnit 10.2.1.

Omdrejningspunktet for sekvens 1 er at de studerende i deres reparatur af bruddet i den faelles forstaelse
har behov for at gense en del af treeningsvideoen. Hertil har de studerende problemer med at benytte
den indbyggede tidslinjen, se figur 10.1, til at spole tilbage, hvilket ger at de ender pa forkerte tidspunkter
i treeningsvideoen far de giver op og vurderer at de er teet nok pa den bid de gnsker at se igen. Deltagere
interagerer med tidslinjen ved at traekke i den synlige marker. Dette kan vaere sveert for nye brugere af
VR, da det er en anderledes made at interagere med et interface, end det er vant fra mus og tastatur. Et
alternativ hertil ville veere at tilfgje knapper pa tidslinjen, der giver mulighed for at hoppe et fast antal
sekunder frem eller tilbage, se figur 10.1, sdledes at de studerende eksempelvis ved to tryk kan hoppe 20

sekunder tilbage.

Figur 10.1 — Tidslinje med og uden knapper

Pa tveers af sessionerne gares der brug af den indbyggede laser pa to mader. Som det ses i sekvens 1,
bruges laseren til at markere objekter, positioner og omrader i treeningsvideoen. At kunne markere
relevante ressourcer i treeningsvideoen giver de studerende mulighed at synliggere deres perspektiv over
for andre og danne fzlles orienteringer med henblik pa at fremme samarbejdet (Roberts & Lyons, 2020).
Som det ses i sekvens 6, anvendes laseren dog ogsa til at skabe fzelles forestillinger af simple bevaegelser
(Murphy, 2005). Dette giver de studerende mulighed for sammen at overkomme den manglende adgang
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til et fysisk knae, og fremmer samtidigt refleksionen blandt de studerende. De studerende oplever dog
ogsa til tider at laseren kan skabe forvirring da den altid er teendt.

N: jeg synes til gengald det var forvirrende med alle de hander og
lasere der flgj rundt (Bilag 15, F1, L82)

Et alternativ hertil vil veere at indbygge en toggle til laseren, séledes at den kan aktiveres nar en bruger
gnsker at markere noget, og efterfalgende deaktiveres gennem en knap pa controlleren. Det er dog
vigtigt at veere bevidst om ikke at gemme for mange funktionerne i knapperne pa controlleren da de
studerende med stor sandsynlighed ikke er bekendte med dem, og grundet IVR-medieringen ikke har
visuel adgang til dem. | sekvens 1 ses der eksempelvis hvordan de studerende kommer til at trykke pa
forkerte knapper. De ma derfor fgle og preve sig rundt pa controlleren i jagt pa den rigtige knap, hvilket
kan hindre samarbejdet hvis der eksempelvis pauses ved en fejl.

De studerende ggar ligeledes brug af tegneveerktgjet. Dette ses i sekvens 2 hvor de studerende tegner pile
for at illustrere markeringer og bevaegelser i forbindelse med en skuffetest. | denne sekvens anvendes
tegnevaerktgjet til at skabe faelles forestillinger (Murphy, 2005) for at imgdekommende den manglende
visuelle adgang til knaeet grundet kameravinklen. Tegneveerktgjet giver her de studerende mulighed for
at fastholde bevaegelser, og dermed forestille sig mere komplekse handlinger.

10.3 Social 360VR og nye formater for PBL pa

medicinuddannelsen

Med afsaet i anvendelsesniveauet for digitale didaktiske designs (Dohn & Hansen, 2016), vil der nu
diskuteres hvordan laeringsaktiviteter- og forlgb kan understattes gennem social 360VR. Der vil dermed
bade diskuteres hvordan social 360VR understatter forskellige videnstyper og kompetencer, samt
hvordan formatet kan implementeres pa medicinuddannelsen

10.3.1 Kan social 360VR sta alene?

Pa tveers af sekvenserne er der blevet analyseret hvordan de studerende gennem traeningsvideoen og
VR-medieringen traener deres samarbejds- og refleksionskompetencer. Et eksempel herpa ses i sekvens
1, hvor de studerende sammen finder frem til hvorvidt knaeet skal veaere strakt under en specifik
undersggelse. Hertil finder de studerende i feellesskab frem til den rigtige lgsning ved at gense
treeningsmaterialet. P& denne made treener de studerende bade deres samarbejds- og
reflektionskompetencer i den konstante re-etablering af deres feelles problemfelt omhandlende
kneeundersagelsen (Roschelle & Teasley, 1995). Traening af samarbejdskompetencer blev gennem
litteraturreviewet kun udledt i to studier under fordele ved social-VR (Brenner et al., 2021; Chheang et al.,
2020). Specialet bidrager hertil med ny viden ved at se pa hvad der sker under VR-sessionerne, og ikke
udelukkende far og efter, som var den tilgang der blev udledt i starstedelen af de inkluderede studier.
Gennem den sekventielle analyse (Jordan & Henderson, 1995) ses der, som tidligere udledt, hvordan de
studerende anvender pauser til at stoppe op og reflektere over bade de fejl der begas i treeningsvideoen,
men i session 3 0ogsa de indlejrede refleksionsprompter.
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Et tredje socialt arrangement som kunne veere blevet undersggt, omhandler at de studerende er i VR med
en instrukter, enten i form af en aeldre studerende eller en overlaege, saledes at denne kunne veere en fast
more-capable peer som kunne guide de studerende gennem traeningsvideoen. Dette scenarie italesaettes
ogsa af de studerende i feedbacken

L: men jeg synes maske ogsa det her kunne fungere bedre hvis man havde en

underviser med derinde som kunne fortalle os det her ggr de forkert og det skal
man ggre pa den made i1 stedet for (Bilag 14, F1l, L33)

At give de studerende en instruktgr med i VR vil bade vaere mere ressourcekraevende, samt til tider kunne
virke overfladigt da optagelsen, grundet dens natur som leeringssituation, allerede indebaerer en
instrukter, som de studerende grundet deres folelse af tilstedevaerelse ger brug af. Hvis der i
videomaterialet ikke var tale om en laeringssituation ville en instrukter derimod give mulighed for at
adressere de spargsmal, som sa ikke kommer til syne gennem traeningsvideoen.

| sekvens 3 ses der dog ogsa, at der i treeningen af handlekompetencer, det fysiske aspekt i at undersgge
et knae, er vigtigt at den reflekterede viden fra VR overfgres til en situeret praksis (Dohn & Hansen, 2016).
| denne sekvens italesaetter de studerende et trick som nogle af dem har lzert i forbindelse med deres
kliniske gvelser hvor en finger krydses over en anden for at afslgre korsbandets anatomi. Grundet
begreensninger med VR-medieringen kan de studerende ikke vise de krydsede fingre for hinanden, de er
derfor ngdsaget til at synliggere den kropslige handling gennem verbale beskrivelser og falles
forestillinger. Der ses dog at de studerende farst finde frem til den endelige forstaelse for handlingen da
de far mulighed for sammen at afprave den pa et fysisk knae i den efterfalgende undersggelse. Denne
problemstilling naevnes ogsa flere gange i feedbacksessionerne, eksempelvis her:

N: men der mangler ogsa lidt den der del med at man fdr det i henderne,
du kan ikke bevaege dig, hvis du ikke har en underviser det kan tage fat
og hive i dig kan du ikke merke nd men du skal ggre sddan her (Bilag 14,
F1l, L87)

For at understgtte handlekompetencer er det dermed ngdvendigt at designe aktiviteter pd baggrund af
et princip omkring transfer (Dohn & Markauskaite, 2019), sdledes at kropslig viden ogsa kan afpraves.
Social 360VR kan dermed ikke std alene i denne uddannelsessammenhang, men ger at den fysiske
afprevning af disse handlekompetencer kan ske pa et reflekteret grundlagt gennem den aktive,
problembaserede tilgang hvorigennem de studerende sammen har arbejdet med leeringsmaterialet.

10.3.2 Fremtidige implementeringsmuligheder pa AAU’s medicinuddannelse
Afslutningsvis vil mulige mader at inddrage social 360VR som format pa AAU’s medicinuddannelse blive
diskuteret. Gennem projektet er der blevet redegjort for hvordan PBL pa medicinuddannelsen traditionelt
set har veeret centreret omkring principper fra case-PBL, og dermed tale om fastlagte patient-cases, hvortil
de studerende gennem vante undersggelser analyserer sig frem mod en diagnose og tilhgrende
handlingsforslag i relation til fastsatte leeringsmal (Barrows, 1996)
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| den anvendte tilgang i specialet til materiale og aktiviteter vil der i nogen grad kunne veere tale om
principper fra projekt-PBL, hvor de studerende arbejder aktivt med laeringsmaterialet i forhold til sammen
at identificere relevant anatomisk viden og relevante metoder analyserer sig frem mod en felles tilgang
til kneeundersagelsen (Stentoft, 2019). Projekt-PBL kreever at de studerende selvsteendigt kan arbejde
med en problemstilling, og det kraeves dermed at de har en tilhgrende stillads omkring dem (Stentoft,
2019; Vygotsky, 1978). | dette tilfaelde kan der pa baggrund af analysen samt afsnit 10.3 udledes. at fordi
at treeningsmaterialet bestar af en laeringssituation hvori studerende begar fejl og guides af en professor,
fungerer den optagede praksis som et stillads for de studerende i social 360VR.

Ved at introducere principper fra projekt-PBL som ramme for at arbejde med 360-optagelser af kliniske
leringssituationer giver det de studerende mulighed for selv at identificere relevante laeringsmal i forhold
til den undersggelse som de forbereder sig til. P4 denne made vil tilgangen give de studerende mulighed
for at reflektere over hvilken viden og hvilke tilgange er relevante samt hvordan disse bgr udfares
(Stentoft, 2019).

| forhold til et relevant sted at implementere formatet peger de studerende selv pa formatet som et
supplement til eksamensoplaesning til de kliniske gvelser

G: nadr vi skal til vores endelig eksamen der pa 6. semester skal vi
kunne dem alle sammen s& ville det jo vere super lzkkert at kunne ga
tilbage for s& har du alligevel ingen undervisning, det er dig selv der
sidder hjemme i en bog og laser sa det ville vere super (Bilag 14, F2,
L105)

Som det ses i citatet, vil eksamensforberedelse til de kliniske gvelser typisk foregd gennem bgger, uden
ekstra undervisning, hvor de studerende dermed er afskaret fra den kliniske praksis som de forbereder
sig pa at blive eksamineret i. En mulighed vil hertil veere at etablere en form for gvelsesbibliotek pa
Aalborg Universitet. Dette ville indebaere mindre rum hvori de studerende vil kunne std med et VR-
headset og sammen analysere en reekke undersggelser — ligesom i de forsag som blev udfart i specialet.

Gennem social 360VR kan de studerende fa adgang til autentiske optagelser af praksis sdledes at
eksamensforberedelse kan blive forankret i den egentlige situerede praksis (Lave & Wenger, 2003). En
anden fordel ved social 360VR er, at der grundet video-medieringen er mindre pa spil for de studerende.
En fejlhandtering pavirker derfor ikke aegte patienter, men er med til at forberede de studerende pa
lignende situationer i den praksis som de forbereder sig til. Som udledt gennem analysen er det vigtigt
at overfare den reflekterede viden fra social 360 VR til en situeret praksis, der vil dermed ligeledes skulle
vaere en opstillet briks hvor de studerende kan undersgge hinanden efter social 360VR sessionen.

@konomisk vil dette indebaere indkgb af 8x high-end HMD'er af ca. 5000 kroner samt 8x tilhgrende
computere af ca. 10.000 kroner. Der vil ligeledes skulle afseettes ressourcer til optagelse af relevante
leringssituationer, hvorefter disse optagelser vil kunne genanvendes. Da de optagede leeringssituationer
fungerer som stillads (Vygotsky, 1978) vil der ikke veere behov for ansaettelsen af en instrukter der kan
guide de studerende. Grundet den komplicerede natur af teknikken omkring opsaetning af VR-hardware
vil der dog skulle vaere teknisk support tilgeengeligt, hvilket vil kunne varetages af den eksisterende IT-
support afdeling pa AAU.
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Nuvaerende og fremtidige medicinstuderende vil dermed for et, i medicinuddannelsessammenhaeng,
relativt lavt engangsbelgb kunne mgdes og sammen tilga en optaget praksis, som de herefter vil kunne
afpreve pa en tilhgrende briks, saledes at den reflekterede viden fra VR kan overfgres til konkrete
handlekompetencer. P4 denne made kan social 360VR skabe nye rum for laering, som blev efterspurgt i
indledningen gennem (Gil et al., 2022). Hertil kan formatet, i appliceringen af projekt- og case-PBL pa
medicinuddannelsen, give medieret adgang til optaget klinisk praksis, som kan danne grundlag for de
studerendes tilegnelse og videreudvikling af samarbejds-, refleksion og handlekompetencer. Gennem
social 360VR vil de studerende dermed sta bedre stillet nar de i lgbet af og efter deres uddannelser skal
indga i en klinisk praksis.
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11.0 Konklusion

Gennem dette speciale er fglgende problemformulering blevet undersaggt:

Hvordan kan social 360VR skabe nye laeringsrum, der understotter kollaborativ
laering i en videregdende uddannelsessammenhang?

For at rammesaette dette spargsmal blev der opsat et samarbejde med Klinisk Institut, AAU omkring social
360VR som nyt format for problembaseret laering (Kolmos et al., 2009) pa Aalborg Universitets
medicinuddannelse. Undersggelsen blev yderligere centreret omkring et etnometodologisk videnssyn
(Heritage, 1984) og et sociokulturelt leeringssyn (Lave & Wenger, 2003; Vygotsky, 1978). Viden og laering
sker dermed i de studerendes interaktion med hinanden og omverden, hvilket gar laering til en synlig og
derfor observerbar proces.

For at placere undersggelsen blandt eksisterende forskning blev et systematisk litteraturreview
gennemfgrt. Hertil blev der udledt, at der ikke findes empiriske undersggelser af social brug af 360VR i
laeringssammenhaenge. Der blev samtidigt udledt, at der i undersggelsen af social VR kun i begraenset
omfang er blevet undersggt hvad der sker under disse VR-sessioner.

For at undersgge hvordan kollaborativ lzering organiseres i og omkring social 360VR, blev tre forsag
opfart med 5. semester medicinstuderende, som blev videoobserveret. Seks sekvenser fra sessionerne
blev analyseret gennem interaktionsanalyse (Jordan & Henderson, 1995). P& baggrund af disse sekvenser
kan der udledes, at brugen af en situeret laeringssituation medieret gennem social 360VR giver de
studerende mulighed for at deltage i den optagede praksis. Den ggede tilstedeveerelse i forhold til en 2D
video skaber dermed mulighed for kollaborativ lzering gennem deltagelse. Samme form for deltagelse
havde ikke veeret muligt, hvis der ikke havde vaeret tale om en laeringssituation. Pa baggrund af analysen
kan der ligeledes udledes en raekke tekniske problemstillinger, som der bgr arbejdes videre med
iterationer af videomateriale og software, herunder vinklen i 360-optagelsen og interaktion med
elementer i den anvendte software, CAVA360VR.

| forhold til problemformuleringen kan det konkluderes, at der gennem sekventielle analyser af de
studerendes interaktion i og omkring social 360VR ses hvordan de studerende sammen tilegner sig og
videreudvikler deres samarbejds-, reflektions- og handlekompetencer. | forhold til PBL pa
medicinuddannelsen indebaerer dette ogsa fysiske undersggelser af patienter. Der kan hertil konkluderes
at handlekompetencer italesaettes i det virtuelle rum og efterfalgende afpraves ved at blive overfart til en
handgribelig situeret praksis. Social 360VR kan dermed ikke std alene i den undersggte
uddannelsessammenhang, men kan skabe et solidt fundament for overfgrslen af viden til situerede
praksisser.

Social 360VR kan dermed, grundet den ggede sociale tilstedevaerelse og situerede 360-optagelser af
leringssituationer, understgtte kollaborativ lsering ved at skabe ggede deltagelsesmuligheder i forhold
til andre videoformater, sdsom traditionel 2D video
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