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Abstract

This thesis is made in a collaboration with the Virtual Reality company VitaSim. VitaSim is
committed to create innovative and learning-based training programs, using Virtual Reality.
VitaSim has a collaboration with ErhvervsTanken at TeknologiDagen in Odense.
TeknologiDagen aims to introduce and present vocational education programmes through
different technologies; robot technology, drones, and Virtual Reality. VitaSim has created
four Virtual Reality learning scenarios for the Virtual Reality workshop, and this thesis is

about developing the fifth.

We chose a Design-Based Research methodology to develop, design, and test a Virtual Re-
ality learning scenario at TeknologiDagen, which introduces students in 7th-10th grade to the
hairdressing profession. This thesis consists of different methods, including qualitative inter-

views, autoethnographic methods, and usability testing.

Based on feedback from hairdressers, we created professional procedures and methods to
present the profession. Furthermore, we used knowledge obtained from a Virtual Reality
course at VitaSim to develop a Virtual Reality learning scenario, and we gathered data from
research literature about learning potentials and limitations within Virtual Reality. We also
used knowledge acquired from the context at TeknologiDagen and Knud llleris’ learning the-
ory to analyze the development of the hairdresser scenario and to examine the students’
learning outcome.

From that, we developed design principles guiding our design process for the hairdresser
scenario. Through four iterations, we developed a prototype of the hairdresser scenario,
testet twice with two different 7th grade classes at TeknologiDagen. The primary purpose of

the test was to obtain feedback for redesign of our hairdresser scenario.
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Indledning

"Fortsat sveert at lokke unge til erhvervsuddannelser’. Sadan lyder overskriften pa en artikel
fra DR, der udkom den 24. marts 2022 (Lzerke, 2022). Artiklen fremhaever Bgrne- og
Undervisningsministeriets nyeste sggetal fra 2022, der viser, hvad elever i 9. og 10. klasse
veelger, nar de feerdigger grundskolen. Sggetallene viser, at 72% af de unge prioriterer at
s@ge en gymnasial uddannelse, og blot 20% af de unge sg@ger en erhvervsuddannelse.
Swegetallene har veeret lignende de foregaende tre ar, hvorfor segemgnstrene for de unge
fortsat ligger langt fra de politiske malsaetninger, som star skrevet i
erhvervsuddannelsesreformen "Aftale om bedre og mere attraktive erhvervsuddannelser” fra
2015 (Bgrne- og Undervisningsministeriet, 2014). Der star, at mindst 25% af de unge skal
veelge en erhvervsuddannelse, og mindst 30 % af de unge skal vaelge en

erhvervsuddannelse i 2025 (Barne- og Undervisningsministeriet, 2022).

| 2016 abnede Odense kommune den Grgnne Boks, som i dag gar under navnet
ErhvervsTanken. Med ErhvervsTanken har Odense kommune, i samarbejde med fem
fynske erhvervsuddannelser, malet om at vaere med til at ggre det mere attraktivt for unge,
seerligt rettet mod 7.-10. klasseselever, at tage en erhvervsuddannelse. Endvidere er
formalet at introducere de unge til de forskellige erhvervsuddannelser, sa de stifter
bekendtskab med dem. Dette gares gennem en interaktiv digital og analog oplevelse, hvor
ErhvervsTankens unge besggende gennem en app far tildelt missioner, som omhandler de
mange muligheder for at tage en af de mere end 100 erhvervsuddannelser, der tilbydes i
Danmark (ErhvervsTanken, 2021a).

| foraret 2021 fik ErhvervsTanken muligheden for at dbne TeknologiDagen.
TeknologiDagen har ligeledes et fokus pa at ggre erhvervsuddannelserne mere attraktive for
unge, men har et seerligt fokus pa STEM-omraderne, hvilket indebzerer praesentationer af
erhvervsuddannelser gennem teknologi, men ogsa introduktion til selve teknologierne. Pa
TeknologiDagen bliver de unge introduceret for forskellige erhvervsuddannelser gennem tre
workshops, som omhandler robotteknologi, droneflyvning og virtual reality (VR)
(ErhvervsTanken, 2021b).

| dette speciale har vi indgaet et samarbejde med VR-virksomheden VitaSim, som er
beliggende i Odense. VitaSim beskeeftiger sig med at skabe innovative og leeringsbaserede
treeningsprogrammer ved brug af VR. Et af deres projekter er et samarbejde med
ErhvervsTanken og herunder udvikling af VR-laeringsscenarier til VR-workshoppen pa

TeknologiDagen. VitaSim har pa nuvaerende tidspunkt udviklet fire VR-leeringsscenarier,



som hver iszer repraesenterer en erhvervsuddannelse. Disse er hhv. VVS, tjener, SOSU og
paedagogisk assistent. VR-laeringsscenarierne er udviklet i et samarbejde mellem VitaSim og
fagpersoner fra de respektive erhvervsuddannelsers fagomrader (VitaSim, 2020). | dette
speciale vil vi udvikle, designe og afprgve et laeringsscenarie i VR, der skal repraesentere en
femte erhvervsuddannelse, som har til hensigt at indga som en del af de allerede
eksisterende VR-laeringsscenarier, der praesenteres pa TeknologiDagen. Vi har frit kunnet
veelge mellem de mere end 100 erhvervsuddannelser, som findes i Danmark, og heraf har
vi, ligesom VitaSim, valgt at vi vil tage udgangspunkt i at samarbejde med fagpersoner fra
det udvalgte fagomrade. Pa baggrund af en kontakt, som har kunnet give os nem adgang til
viden om frisgrfaget og ligeledes adgang til en frisgrsalon, har vi valgt at arbejde videre med

frisgrfaget.

Pa baggrund af ovenstaende er vi kommet frem til falgende problemformulering:

Problemformulering

Hvordan kan man med en DBR-tilgang uadvikle, designe og afprave et VR-leeringsscenarie

til TeknologiDagen, der introducerer elever i 7.-10. klasse for frisgrfaget?

For at give et kvalificeret svar pa problemformuleringen arbejder vi ud fra tre
undersggelsesspargsmal med dertilhgrende underspgrgsmal. Vi har inddelt vores
undersggelsesspeargsmal ud fra DBRs fire faser, hvoraf undersggelsesspargsmal 1
besvares i fase 1, undersggelsesspargsmal 2 besvares i fase 2 og undersggelsesspargsmal

3 besvares i fase 3 og 4. Undersggelsesspgrgsmalene med tilhgrende underspargsmal er:

Undersggelsesspgrgsmal 1
Hvilken viden har vi brug for til at kunne udvikle et leeringsscenarie i VR, der introducerer

elever i 7.-10. klasse pa TeknologiDagen for frisgrfaget?

Underspoergsmal
a. Hvad er VR, og hvilke lzeringspotentialer og begraensninger har VR som teknologi?
b. Med udgangspunkt i VitaSims certificeringskursus, hvordan udvikles et
leeringsscenarie i VR?
c. Huvilke frisgrfaglige procedurer og metoder kan vi bruge til at introducere malgruppen
for friserfaget i VR?

d. Hvilken kontekst skal lseringsscenariet i VR indga i?



e. Hvilken leeringsteori kan bruges til at give viden om malgruppens leering i forbindelse

med udvikling af og afpr@vning af laeringsscenariet i VR?

Undersggelsesspgrgsmal 2
Hvilke designprincipper kan vi skabe til udvikling og design af et leeringsscenarie i VR, der

introducerer elever i 7.-10. klasse pa TeknologiDagen for frisgrfaget?
Undersggelsesspgrgsmal 3

Hvilken viden far vi fra afpr@vning og evaluering af vores laeringsscenarie i VR, der

introducerer elever i 7.-10. klasse pa TeknologiDagen for frisgrfaget?

Begrebsafklaring

Begreb Forklaring

Virtual Reality Vi forkorter dette begreb til VR igennem
opgaven.

Frisgrscenariet Vi bruger fremover dette begreb som en

samlet betegnelse for det laeringsscenarie i
VR, som vi i specialet har til formal at
udvikle, designe og afprgve til
TeknologiDagen.

VR-leeringsscenarie Vi bruger fremover dette begreb som en
reference til generelle laeringsscenarier i
VR.

Specialesamarbejde med VitaSim

Specialet er skrevet i et teet samarbejde med virksomheden VitaSim, hvorfor vi i det
felgende afsnit vil uddybe hvem VitaSim er som virksomhed, samt hvordan vores

samarbejde med dem er forlgbet gennem specialeprocessen.

VitaSim er en virksomhed beliggende i Odense, der beskeeftiger sig med at skabe innovative

og leeringsbaserede traeningsprogrammer ved brug af VR. Virksomheden blev grundlagt i



2018 af Rune Jensen, som er leege, og Eskild Andreasen, som er robotingenigr. Eskilds
ekspertviden inden for Virtual Reality sammenlagt med Runes erfaringer inden for
undervisning i medicinske feerdigheder, og deres feelles passion for at forbedre
medicinuddannelsen, grundlagde etableringen af VitaSim. VitaSim har senere ekspanderet
deres virksomhed med to nye partnere, hhv. Anders Winther og Jacob Sangild. Herudover

har VitaSim en raekke ansatte, der star for salg, marketing og udvikling i VR (VitaSim, 2020).

Kontakten til VitaSim blev etableret pa baggrund af et mgde pa forsvarets
uddannelsesmesse i efteraret 2021. Vi aftalte at indga et specialesamarbejde, hvorfor vi blev
inviteret til et mgde pa VitaSims kontor i begyndelsen af 2022. Til mgdet blev vi preesenteret
for tre mulige specialecases, hvoraf vi valgte at arbejde videre med udvikling af et femte VR-
lzeringsscenarie til TeknologiDagen. Pa baggrund af dette blev vi tilbudt et tredages
certificeringskursus hos VitaSim, som skulle give os viden og kompetencer til at udvikle et
VR-lzeringsscenarie. | den videre proces har Anders fungeret som vores primaere
kontaktperson. Dette har betydet, at vi labende har haft kontakt til Anders via telefon, mail og
videomgder. Anders har hjulpet os med at etablere kontakt til udvalgte udviklere fra VitaSim,
som har hjulpet os med udfordringer i vores udviklingsproces. Herudover har han hjulpet os
med at fa kontakt til relevante informanter fra ErhvervsTanken. Anders har ogsa deltaget i et
interview, hvor han har givet feedback pa frisgrscenariet i forhold til hans overvejelser

omkring dets implementeringsmuligheder pa TeknologiDagen.

Single casestudie

Dette speciale er lavet som et single casestudie, da vi gnsker at lave en dybdegaende og
detaljeret undersgagelse af et enkelt eksempel (Flyvbjerg, 2020), nemlig udvikling, design og
afpravning af et leeringsscenarie i VR, der skal introducere 7.-10. klasseselever pa
TeknologiDagen for frisgrfaget. Vi har dermed truffet et valg om, hvad der skal undersgges
og har til det benyttet forskellige informanter og blandede metoder, hvilket casestudiet
laegger op til (Flyvbjerg, 2020). Vi har indsamlet data fra flere informanter, bade VitaSim,
frisgrer, informanter fra ErhvervsTanken og 7.-10. klasseselever, der hver isaer har bidraget
med forskellig viden. Casestudiet leegger ogsa op til, at casen udvikler sig over tid, hvilket
frisgrscenariet gor, da vi med en pragmatisk tilgang og ud fra en DBR-tilgang har
frisgrscenariet under konstant udvikling gennem nye erfaringer, hvor nye hypoteser bliver
afprevet igennem hele specialet. Derudover er casestudiet kontekstafhaengigt (Flyvbjerg,
2020), hvilket frisgrscenariet ogsa er, da det er bundet op pa en bestemt malgruppe, 7.-10

klasseselever, og skal afvikles et bestemt sted, TeknologiDagen.



Vi er opmaerksomme pa, at casestudier ogsa har nogle svage sider. Fx er vi opmaerksomme
pa, at en udveelgelsesbias kan over- eller underdrive relationer. Vi opnar derfor
kontekstspecifik viden ud fra de informanter, vi har valgt. Dette vil vi i en preesentation af de
forskellige informanter, i vores metodeafsnit, vaere transparente omkring (Flyvbjerg, 2020).
Vi er interesserede i at komme i dybden med vores case, frisgrscenariet, men gnsker stadig
at forsta feenomenet i andre og starre sammenhange, hvorfor vi underbygger og
argumenterer ud fra vores desk research i “Fase 1: Domaenekendskab” med

forskningslitteratur inden for dette felt.

Videnskabsteori

| dette afsnit vil vi redeggre for vores videnskabsteoretiske stasted. Vi vil redeggre for vores
valg af pragmatisme som videnskabsteori samt dens ontologi og epistemologi, med afseet i
John Deweys forstaelse, og derneest redegeare for, hvordan dette kommer til udtryk i

specialet.

Pragmatisme

Vi vil anvende det pragmatiske perspektiv i en orientering mod erfaringer fra praksis, som
kan give os viden inden for udvikling, design og afprevning af frisgrscenariet. Vi er
interesserede i at finde ud af, hvad der virker og ikke virker i praksis, nar folkeskoleelever
afpreover de eksisterende leeringsscenarier fra TeknologiDagen, og nar elever pa
TeknologiDagen afprgver frisgrscenariet. Vi vil ogsa anvende det pragmatiske perspektiv i

en orientering mod erfaringer fra praksis ved at interviewe fagpersoner inden for feltet.

Ontologi

Specialet er udarbejdet med udgangspunkt i et pragmatisk videnskabsteoretisk stasted, hvor
vi har valgt at tage udgangspunkt i John Deweys filosofi inden for pragmatisme. Ved
pragmatismens ontologi, altsa laeren om det, som verden bestar af, menes der, at man ikke
kan adskille menneskets bevidsthed og tanker fra den natur, mennesket ellers er en del af,
hvorfor pragmatismen ifalge Dewey ogsa er en naturfilosofi. P4 den made bliver det en ikke-
dualistisk verden vi lever i, da der ikke er en adskillelse mellem objekt og subjekt. Man kan

dermed ikke have viden om verden uden at vaere en del af den (Fink, 2008).



Epistemologi

Den epistemologi, der er inden for pragmatismen, altsd hvordan mennesket opnar viden om
verden, foregar gennem praksis. Dewey mener, at vi ma erfare og erkende verden gennem
handling og praksis og dermed interagere direkte med den verden, man gerne vil blive
klogere pa. Erkendelse er en praktisk aktivitet og dermed ikke en passiv beskuen, hvorfor
man handler pa den viden, man opnar i interaktion med verden (Brinkmann, 2006). Erfaring
bliver dermed en kombination og et samspil mellem organismen og omgivelserne, sa der
bade er en aktiv og en passiv side. Dette udtryk kalder Dewey for experience (Fink, 2008).
Disse erfaringer skal ses som en proces og ma forstas i samspil af tidligere og fremtidige
erfaringer. En erfaring vil dermed ikke kunne ses som en isoleret oplevelse, men vil altid
veere forbundet til tidligere og fremtidige erfaringer. Det samme geelder for tanken hos

mennesket.

Dewey kaldte sin filosofi for instrumentalisme i en overgang, da han sa tanken som et
naturligt redskab til at gribe ind i begivenheders gang (Fink, 2008). At teenke er dermed en
praktisk aktivitet, haevder pragmatisterne, hvor vi erkender verden gennem praksis
(Brinkmann, 2006) og tanken er et redskab og har redskabsmaessig veerdi, hvis den bidrager
til lasning af et problem. Den vil i farste omgang vaere spekulativ, men derefter vil der
skabes en gentilpasning, hvilket er et samspil mellem omgivelserne og gode erfaringer for at
finde en Igsning pa problemet (Fink, 2008). For Dewey vil tanken altid have en relation til et
bestemt problem eller spgrgsmal, hvor formalet er at Igse det, og det vil derfor vaere nyttigt
at handle efter det (Fink, 2008).

| specialet kan vores pragmatiske tilgang ses gennem den systematiske udforskning af
vores case. Dette ggres gennem eksperimenter, hvor vi opnar en konfrontation med nye
erfaringer, opstiller hypoteser og afprgver inden for udvikling, design og afprevning af
frisgrscenariet, som Igbende enten kan af- og bekreeftes (Fink, 2008). De resultater vi nar
frem til i vores undersggelse i dette speciale, ma ikke ses som endegyldige, men i stedet
som hypoteser om hvordan man kan forbedre frisarscenariet (Fink, 2008). Vores hypoteser,
fx hvilke designprincipper som vil veere fordelagtige at benytte i designprocessen, kan
potentielt bruges til at Igse en lignende udfordring i fremtiden. Vores pragmatiske tilgang er
dybt forankret i vores valg af metodologiske tilgang, nemlig design-based research, som vi

vil uddybe i naeste afsnit.



Metodologi

Design-Based Research som forskningstilgang

Da specialet har til formal at udvikle, designe og afprgve et VR-leeringsscenarie, der
introducerer elever i 7.-10.-klasse pa TeknologiDagen for frisgrfaget, finder vi det relevant at
arbejde ud fra forskningstilgangen Design-Based Research (DBR). Det fglgende afsnit vil
veere delt op i to afsnit. Vi vil starte med at redegare for DBR som forskningstilgang, og heraf
har vi valgt at tage udgangspunkt i flere forfatteres tekster om DBR. Efterfglgende vil vi
komme ind pa, hvordan DBR afspejler sig i specialets proces og opgavestruktur. Vi bruger
Ove Christensen, Karsten Gynther og Trine Brun Petersens artikel "Design-Based Research
— introduktion til en forskningsmetode i udvikling af nye E-leeringskoncepter og didaktisk
design medieret af digitale teknologier” fra 2012 samt Feng Wang og Michael Hannafins
tekst "Design-Based Research and Technology-Enhanced Learning Environments” fra 2005
til at redeggre for DBR som forskningstilgang og heraf drage inspiration til opbygning af
egen specialeproces. Herudover belyser vi kritiske synspunkter om DBR ud fra Sasha Barab
& Kurt Squires tekst "Design-Based Research: Putting a Stake in the Ground” fra 2004.

DBR som forskningstilgang

DBR er en bred forskningstilgang, der blev introduceret af Ann Brown og Allan Collins i 1992
(Christensen, Gynther & Petersen, 2012). Tilgangen er karakteriseret som en systematisk og
fleksibel tilgang til forbedring af et design for lzering, hvilket geres gennem iterative
processer, hvor design, udvikling og implementering foregar i taet samarbejde mellem
forskere og interessenter i en virkelig og lokal kontekst, som i sidste ende kan lede til nye
teorier og designprincipper (Wang & Hannafin, 2005). | DBR er der ikke det klassiske skel
mellem forskning og udvikling, idet man bade arbejder som forsker og designer. Det betyder,
at man gnsker at forsta, samtidig med at man forbedrer et design for laering (Christensen,
Gynther & Petersen, 2012). DBR har fokus pa kontekstens betydning for leering. | DBR
arbejder man derfor med udvikling og afprgvning af nye designs i den konkrete praksis, som
man gnsker at forsta og forbedre. | et DBR-projekt er det vigtigt, at interessenter, fremover
deltagere, fra praksis far en tydelig stemme. Man inddrager altsa deltagerne i alle faser af
DBR, herunder problemidentifikation, udvikling af Igsningsforslag, afpravning og forbedring

af foreslaede design (Christensen, Gynther & Petersen, 2012).

| forleengelse heraf har DBR en reekke forskningsprincipper, som vi vil redeggre for, og som

vi leener os op ad i specialet.



Princip 1: DBR er pragmatisk

DBR bygger pa den pragmatiske tilgang og har altid en intention om at medvirke til
forbedring af eksisterende praksis. | et DBR-projekt er man séaledes optaget af at undersgge,
hvordan virkeligheden udspiller sig i konkrete praktiske sammenhange (Christensen,
Gynther & Petersen, 2012). | specialet er vi optaget af at undersgge, hvordan vi kan udvikle,
designe og afprave et laeringsscenarie i VR, der introducerer elever i 7.-10. klasse pa
TeknologiDagen for frisgrfaget. Det pragmatiske videnskabsteoretiske stasted har vi

beskrevet i foregaende afsnit “Videnskabsteori”.

Princip 2: DBR er intervenerende i praksis

DBR intervenerer i praksis med nye designs, som afpreves i den konkrete praksissituation.
Dette betyder, at udvikling og afpr@vning af prototyper er centralt for et DBR-projekt.
Designets udvikling sker Igbende, hvorfor en prototype gar fra at vaere en designskitse, til et
koncept, til en delvis Igsning og til sidst et fuldt ud fungerende laeringskoncept (Christensen,
Gynther & Petersen, 2012). Prototyper udvikles, evalueres og forbedres gennem en
systematisk proces, hvoraf det for ethvert DBR-projekt er vigtigt at vaere transparent i form af
notering og dokumentation af processen, saledes andre kan drage nytte af de overvejelser
og dataindsamling, som man besidder (Wang & Hannafin, 2005). | specialet udvikler vi
labende pa vores design gennem flere designskitser. Afslutningsvis bliver designskitsen til
en fgrste prototype, der kan blive afpragvet i den konkrete praksissituation, altsa med elever
pa TeknologiDagen. Vi redesigner den farste prototype, hvorefter den igen bliver afprgvet af
elever pa TeknologiDagen. Vi er transparente i maden, hvorpa vi er kommet frem til
udvikling af vores designskitser og prototyper ved at argumentere for de til- og fravalg, vi

tager undervejs.

Princip 3: DBR bestar af iterative processer

| DBR arbejder man i iterative processer, som bestar af designafpra@vning, evaluering,
analyse og forbedring. Dette betyder, at man ikke arbejder ud fra en enkelt intervention, men
at man Igbende forsager at teste samt forbedre designet, samtidig med at man producerer
designprincipper, som kan guide lignende forskning. Evaluering af de opstillede
designprincipper er altsa med henblik pa forbedringer og handler ikke om at bevise
kvaliteten af ens prototype (Christensen, Gynther & Petersen, 2012). | specialet arbejder vi i
flere iterationer, som netop bestar af feedback pa flere designskitser, evaluering fra
afprevninger af frisgrscenariet, analyse og forbedring. Vi bruger designprincipper til at guide

vores designproces i udvikling af frisgrscenariet.



Princip 4: DBR er kollaborativ

| DBR samarbejder forskere og deltagere fra den konkrete praksis. Deltagerne far derfor en
tydelig stemme i et DBR-projekt, da de bade er med til at identificere problemer fra praksis
og udvikle forslag til innovation af ny praksis (Wang & Hannafin, 2005). Pa baggrund af
deltagernes store betydning for et DBR-projekt kan det derfor veere tidskraevende at finde
deltagere, som kan se mening med at deltage i projektet. Herudover kraever det engagement
i alle projektets faser fra forskere samt anerkendelse af deltagernes bidrag i
innovationsprocessen (Christensen, Gynther & Petersen, 2012). | specialet indgar vi et taet
samarbejde med flere relevante deltagere, og de far en stor betydning for de til- og fravalg,

som vi tager i udviklingen af frisgrscenariet.

Princip 5: DBR er teoriorienteriet

De designs, som bliver udviklet i et DBR-projekt, skal vaere delvist funderet pa teori.
Teoriorienteringen knytter sig til designteori, laeringsteori og andre forskningsresultater i
samspil med en grundig undersggelse af den konkrete praksis. Dette er fordi, at DBR bygger
pa en forstaelse af, at et samspil mellem teori og praksisforstaelse ma e@ge chancen for
udvikling af et realiserbart, legitimt og effektivt design (Christensen, Gynther & Petersen,
2012). | specialet lzener vi os op ad leeringsteori ud fra Mayes og de Freitas’ situative
lzeringsperspektiv, designteori ud fra Baumgartner og Bells’ teori om designteori og

generative designprincipper samt forskningslitteratur.

Et kritisk perspektiv

DBR som forskningstilgang kritiseres ogsa for nogle af dens principper. Heraf seettes der
spergsmalstegn ved, at der i DBR fokuseres pa at pavise eendringer pa lokalt niveau, altsa i
en konkret praksis, i kontrast til andre metoder, der har fokus pa at generere teori. Ligeledes
bliver DBR-tilgangen kritiseret for at ignorere nogle af de seneste fremskridt inden for den
formative evaluering, herunder at skulle bygge bro mellem designinterventioner og
eksisterende teori, at det er ngdvendigt at generere nye teorier og ikke kun teste
eksisterende teorier, og at konteksten, der forskes i, kan vaere sa snaever, at det ikke er
muligt at vende tilbage til laboratoriet for at teste de teoretiske pastande yderligere (Barab &
Squire, 2004).

Specialets brug af DBR

| det felgende afsnit vil vi illustrere samt beskrive, hvordan DBR afspejler sig i specialets
proces og opgavestruktur. Heraf har vi ladet os inspirere af Christensen, Gynther og
Petersens ELYK-model (2012), som er en firefaset DBR-model, til at rammesaette vores

speciale.
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Figur 1: Egen figur, der illustrerer specialets DBR-proces inspireret af Christensen, Gynther
& Petersen (2012).

Fase 1: Domanekendskab og problemidentifikation
Denne faser deekker over problemidentifikation udformet i feellesskab mellem forskere og
deltagere fra den konkrete praksis. Herudover handler det om at tilegne sig domaenespecifik
viden (Christensen, Gynther & Petersen, 2012). | dette speciale har vi i samarbejde med
VitaSim valgt, at vi skal udvikle, designe og afpr@ve et VR-leeringsscenarie, som skal
introducere elever i 7.-10. klasse pa TeknologiDagen for frisgrfaget. Vi har pa baggrund af
dette indhentet domaenespecifik viden, som vi vil liste op nedenfor:
e Viden om VR som teknologi og viden om VRs laeringspotentialer og -begraensninger.
Denne viden har vi tilegnet os gennem en desk research.
e Viden og kompetencer fra VitaSims certificeringskursus til at kunne udvikle et
leeringsscenarie i VR.
e Viden om frisgrfaglige procedurer og metoder fra fagpersoner. Denne viden har vi
tilegnet os gennem interviews med to frisgrer.
e Viden om den kontekst det udviklede frisgrscenarie skal indga i. Denne viden har vi
tilegnet os gennem interviews med to informanter, der star for TeknologiDagen.
e Viden om malgruppens leering i forbindelse med udvikling og afprgvning af

leeringsscenariet i VR. Vi har benyttet llleris’ lzeringsteori til at opna denne viden.
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Vi har pa baggrund af de forskellige mader, som vi har indhentet den domaenespecifikke
viden pa, valgt at opdele denne fase i tre kategorier hhv. desk research, feltarbejde og
domeaenespecifikke teorier. Der vil vaere en leesevejledning til dette i afsnittet “Fase 1:

Domanekendskab”.

Fase 2: Udvikling af friserscenariet

Denne fase daekker over udvikling af designprincipper samt prototyper (Christensen,
Gynther & Petersen, 2012). | stedet for at bruge begrebet prototype om designets Igbende
udvikling, bruger vi begrebet designskitse til at konkretisere designets udvikling, som er ud
fra flere designskitser. Vi bruger begrebet prototype om det design, som er en realisering af
frisgrscenariet i VR.

| fase 2 opstiller vi designprincipper pa baggrund af vores domaenekendskab jf. DBRs fase
1, som vi bruger til at udvikle designskitser ud fra. Vi udvikler og designer gennem flere

iterationer, som afslutningsvis munder ud i en fagrste prototype af frisgrscenariet.

Fase 3: Afprgvning i praksis

Denne fase daekker over test og forbedring af prototypen (Christensen, Gynther & Petersen,
2012). Vi afpraver farste prototype af frisgrscenariet pa TeknologiDagen, hvorefter vi
evaluerer, analyserer og redesigner prototypen. Dette med henblik pa udvikling af anden
prototype af frisgrscenariet, som vi ligeledes afpragver pa TeknologiDagen og efterfglgende

evaluerer pa.

Fase 4: Generalisering

Denne fase daekker over refleksioner og overvejelser med henblik pa at forstaerke
implementeringsmulighederne for designet (Christensen, Gynther & Petersen, 2012). |
denne fase evaluerer vi med henblik pa at forsteerke implementeringsmulighederne for
frisgrscenariet til TeknologiDagen. Vi evaluerer ogsa pa de generative designprincipper, for

at vurdere hvorvidt de kan bruges til at guide andre designprocesser.

Mayes og de Freitas situative laeringsperspektiv

Jaevnfer DBRs femte princip skal de designs, som udvikles, veere delvist funderet pa teori. Vi
har i den forbindelse valgt at lade os inspirere af Terry Mayes og Sara de Freitas’
lzeringsperspektiver. Det har vi fundet relevant at ggre, fordi Mayes og de Freitas
beskeeftiger sig med forskellige laeringsperspektiver, som ogsa kan bruges til udformning af
e-leering, som er det, vi beskaeftiger os med i specialet. Vi valgt at lade os inspirere af Mayes

og de Freitas’ situative laeringsperspektiv til udvikling og design af frisgrscenariet. For at fa
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indblik i hvad det situative laeringsperspektiv indebzerer, vil vi farst redegare for teorien og

efterfelgende redegere for, hvordan det pavirker udviklingen af frisgrscenariet.

Ifelge Mayes og de Freitas (2007) indebeerer det situative laeringsperspektiv en raekke
teoretiske principper, som lzeringsaktiviteter bar indeholde, heriblandt at lseringsaktiviteten
bar vaere sa autentisk som mulig i forhold til den sociale kontekst, sa det bliver lettere at
benytte den opnaede viden udenfor leeringskonteksten efterfalgende. Herudover mener de,
at laering bar ske i kulturelle og sociale sammenheaenge, hvilket bade kan forega i store
feellesskaber, men ogsa i individuelle relationer, altsa én til én lzering. Inden for e-laering kan
en én til én leering eksempelvis praktiseres via chatrum, chatrobotter, avatarer eller andre
direkte mader at kommunikere pa. Der er ogsa et stgrre fokus pa at laere sammen med

andre end pa selve leeringsaktiviteten (Mayes & de Freitas, 2007).

Mayes og de Freitas’ situative lzeringsperspektiv har haft betydning for udvikling af
frisarscenariet i forhold til vores til- og fravalg, sa det kan indga pa TeknologiDagen. Dette
kommer til udtryk i vores valg af informanter, hvilket har pavirket vores udvikling af

designprincipper mv. i forhold til udvikling af frisarscenariet.

Metode

| dette speciale har vi valgt at benytte os af metodetriangulering, da vi benytter en
kombination af flere kvalitative undersggelsesmetoder til at skabe viden med. Vi har valgt at
benytte undersggelsesmetoderne interview, autoetnografi og usability testing, for at opna
mere nuanceret viden til besvarelse af vores problemformulering (Aagerup, 2022). Vi
gnskede viden fra forskellige informanter, hvor de forskellige undersggelsesmetoder hver
iseer kan give os viden inden for den kontekst, som vi undersgger. Ved at benytte
metodetriangulering, giver det os mulighed for at skabe en undersggelse med hgjere
validitet, da vi ikke udelukkende unders@ger konteksten ud fra én informant med én metode.
Det betyder dog ogsa, at der ofte i metodetriangulering vil forekomme modstridende

undersggelsesresultater (Aagerup, 2022).

Vi har valgt at anvende kvalitative forskningsinterviews for at f&4 adgang til vores informanters
livsverden, da kvalitativ forskning bruges til at forsta informanterne og deres liv, som de
oplever det (Brinkmann & Tanggaard, 2020). Forud for udviklingen af frisgrscenariet i VR
udfgrte vi i alt seks interviews. Efter afpregvningen af frisgrscenariet udferte vi ydermere to

interviews. De otte interviews var enten ustrukturerede eller semistrukturerede og afhaengig
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af, om det var et ustruktureret eller semistruktureret interview, udformede vi interviewguides,

som var forskellige afhaengig af hvilket interview, det skulle bruges til.

Vi har ogsa valgt at benytte metoden autoetnografi, hvor man som forsker bruger sine
personlige erfaringer og tager afsaet i eget liv til at skabe en naerhed til forskningsfeltet. Dette
har vi gjort, fordi autoetnografien kan give os mulighed for at bruge vores subijektivitet til at
opna viden om de feenomener, vi studerer (Baarts, 2020). Vi har gennem logbogen
nedskrevet vores erfaringer fra certificeringskurset hos VitaSim samt fra vores
udviklingsmader med VitaSim og refleksioner fra et made med Neel. Den autoetnografiske
metode giver os mulighed for at bruge vores observationer og erfaret virkelighed som en

legitim stemme i specialet (Baarts, 2020).

Slutteligt har vi benyttet os af usability testing. Her har vi indsamlet data ved at lave
observationer og dertil lavet feltnoter samt foretaget interviews efter afpravningen. Metoden
har fokus pa brugerne i en designproces (Preece, Rogers & Sharp, 2015), hvorfor denne
metode har veeret brugbar i afpravning af de eksisterende laeringsscenarier pa

TeknologiDagen og i afpr@vning af frisarscenariet.

Ovenstaende tre metoder veelger vi at samle under faellesbetegnelsen, feltstudier. Dette gor
vi, da de alle tre er metoder, som kan bruges til opnaelse af en seerlig slags viden om

mennesker og samfundsliv (Hastrup, 2020).

| nedenstaende figur 2 er det illustreret hvilken metode, der er brugt til indsamling af de

forskellige data.

Feltstudier
/ Kvalitative\ /Usability test\ 6utoetnograh
interviews [7.-10. klasseselever fnj Logbog - fra
el e bl certificeringskursus

og udviklingsmeader
[7.-10. klasseselever fra]
TeknologiDagen
\[Helene & Jorgen ]/ giDag Qogbog e mgdy

Figur 2: Egen figur, der illustrerer hvilke metoder, der er brugt til indsamling af de forskellige
data.
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| felgende afsnit vil vi gennemga vores valg af informanter og metoder. Vi vil gennemga
dette i falgende raekkefelge, hhv. Viden om frisgrfaget, Viden om TeknologiDagen, Viden fra
malgruppen og Viden om udvikling af et VR-lzeringsscenarie. Herudover vil vi forholde os til
etiske overvejelser samt vores forskerposition. Afslutningsvis vil vi gennemga vores

databehandling.

Viden om frisgrfaget

Til udvikling af frisgrscenariet har vi gnsket at indhente viden om frisgrfaget med henblik pa
fagspecifikt indhold, der skal afspejle frisgrfaget. Til det har vi indhentet viden fra to

informanter, hhv. Neel og Lene. | det falgende afsnit vil vi preesentere begge informanter.

Neel som informant

Neel Boje er uddannet frisgr og er ejer, creative director og educator i frisgrsalonerne
WOOMA i Kgbenhavn. Vi har valgt Neel som informant, da hun er en uddannet og erfaren
frisgr og dermed kan bidrage med frisgrfaglig viden til udvikling af frisarscenariet. Udover at
veere frisgr og ejer af WOOMA, har Neel stor erfaring med at undervise helt nye elever, som
kaldes mesterleererelever, der blandt andet kommer direkte fra folkeskolen.
Mesterleererelever er dermed ikke ude pa erhvervsskolen farst, men starter
frisgruddannelsen ved at veere ude i en frisgrsalon (Bilag 5). Neel er en bekendt af Mette,
som har skabt etableringen af kontakten. Det har derfor vaeret muligt at f&4 adgang til
interviews med Neel samt at fa adgang til hendes frisgrsalon uden for dbningstid for at tage

billeder i frisgrsalonen.

Neels interviews

Vi har udfert to interviews med Neel. Begge interviews foregik i WOOMAS egne lokaler. Det
forste interview fungerede som et indledende interview for at introducere Neel til vores case
og hgre hende, om hun var interesseret i at samarbejde. Derfor foregik dette interview uden
en interviewguide. Vi havde dog gjort os overvejelser over hvilke emner, som vi var
interesserede i, herunder at f& Neels idéer til en mulig procedure, som vi kunne inddrage i
frisgrscenariet. Vi fik samtykke til at optage interviewet, sa vi havde mulighed for at genhare
og transskribere interviewet. Vi forklarede hende om specialet og spurgte derefter ind til
hendes umiddelbare idéer og tanker. Derefter forklarede vi hende om VRs begraensninger.
Til sidst spurgte vi ind til, hvad hun syntes ville vaere vigtigt at have med i et laeringsscenarie,
for at give et godt indblik i frisgrfaget samt hvad der ville veere interessant eller sjovt for 7.-
10. klasses elever at prgve indenfor frisgrfaget i VR. Dette interview resulterede i, at vi blev

introduceret for flere mulige frisgrfaglige procedurer, som kunne indga i frisgrscenariet.
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Andet interview med Neel var med henblik pa at skyde 360-billeder for at fa autentiske
billeder som indhold til frisgrscenariet. Her blev der skudt ca. 50 360-billeder med et 360-
kamera lant af universitetet. Vi tog billederne i forskellige hgjder pa kameraet; hofte- og
skulderhgjde, hvorefter vi gennemgik vores tanker om frisgrscenariet med Neel. Dette var
ogsa et ustruktureret interview uden en interviewguide. Vi skrev dog efterfglgende

refleksioner ned i logbog (Bilag 1D).

Lene som informant

Udover Neel som ekspert pa frisgrfaget, har vi inddraget Lene Remer. Lene har arbejdet
som frisgr og har efterfalgende uddannet sig til folkeskolelaerer og underviser nu pa
frisgruddannelsen pa Syddansk Erhvervsskole (SDE). Vi kontaktede frisgruddannelsen pa
Syddansk Erhvervsskole, da den er beliggende i Odense, hvor VitaSim ogsa holder til og
TeknologiDagen finder sted. Da nogle af de eksisterende leeringsscenarier er udviklet i
samarbejde med Syddansk Erhvervsskole, fandt vi det relevant at inddrage en leerer fra
frisgruddannelsen fra Syddansk Erhvervsskole. Vi kunne derudover se en fordel i at det var
en underviser fra erhvervsskolen placeret i Odense, da eleverne, som skal afprave
frisgrscenariet pa TeknologiDagen ogsa er fra Odense kommune. Vi forestillede os dermed,
at det i hgjere grad vil veere Syddansk Erhvervsskole, de vil sgge ind pa, hvis de vaelger en
erhvervsskole. Vi gnskede at fa viden fra en, der underviser pa en frisgruddannelse for at fa
et andet og supplerende perspektiv i forhold til komme med forslag til indhold i

frisgrscenariet.

Lenes interview

Interviewet med Lene Remer foregik som et semistruktureret interview pa Teams, hvor vi
alle havde mulighed for at se hinanden, og hvor vi fik samtykke til at optage samtalen.
Fordelen ved at lave et online interview over Teams var, at vi kunne overkomme nogle
udfordringer, som fx afstanden fra Kebenhavn til Odense og gare det mere fleksibelt for alle
parter at finde et tidspunkt at afholde interviewet, da det kan geres alle steder fra, blot ved
brug af en computer med internet (Hannah & Mwale, 2017). Derudover muligggr teknologien
ved et online interview, som Teams, at man kan optage hele interviewet, sa datamaterialet
efterfelgende kan genses og genhgres (Hannah & Mwale, 2017).

Vi udformede vores interviewguide ud fra Kvale og Brinkmanns interviewguide (Kvale &
Brinkmann, 2015), hvor vi inddelte guiden i overordnede forskningsspargsmal og
dertilherende underspgrgsmal, som vi gerne ville igennem. Vi startede med at praesentere
vores speciale og overordnede idé og spurgte derefter abent ind til Lene via det indledende
spargsmal: "Kan du fortaelle lidt om dig selv og din stilling pa SDE?" (Bilag 2, s. 5) for at

Lene abent kunne forteelle det, hun syntes var relevant. Efter Lenes praesentation stillede vi
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et struktureret spgrgsmal: "Hvad synes du kunne veere interessant at vise/afprave i et
laeringsscenarie i VR pa ca. 5 minutter for 7.-10. klasses elever?” (Bilag 2, s. 6) for at tage
interviewet i den retning, som var specialets og interviewets fokus (Tanggaard & Brinkmann,
2020), nemlig hendes idéer til indhold i frisgrscenariet. | den sidste del af interviewet
preesenterede vi vores forelgbige designskitse af frisgrscenariet og spurgte ind til hendes

umiddelbare tanker og feedback.

Viden om TeknologiDagen som kontekst

Vi gnskede ogsa at opna viden om den kontekst, som frisgrscenariet skal indga i. Vi fik, ved
hjeelp af VitaSim, kontakt til Jargen Bang Jensen og Helene Hagsten Pedersen, der driver
ErhvervsTanken, og hvor Jargen star for VR-workshoppen pa TeknologiDagen. Da VitaSims
eksisterende VR-leeringsscenarier bliver brugt pa TeknologiDagen, syntes vi, at det var
interessant at interviewe Jargen og Helene med henblik pa at fa deres erfaringer og
oplevelser med malgruppens afpragvning af de eksisterende leeringsscenarier pa
TeknologiDagen. Jgrgen og Helene er begge uddannede leerere og ansat som UU-vejledere
i Odense kommune og har derfor et stort kendskab til malgruppen. Herudover er de en del af
den kontekst, som frisgrscenariet skal indga i og kan dermed give os et indblik i deres
erfaringer omkring elevernes motivation, interaktion og feedback, som vi kan bruge til
udvikling af frisgrscenariet. Vi interviewede derfor Jargen og Helene som en del af fase 1 og
2. Deres erfaringer og oplevelser gennem mange TeknologiDage, med et bredt spaend og
stort antal af elever, gav os viden om konteksten. Gennem Jgrgen og Helene fik vi mulighed
for at besgge TeknologiDagen og afprgve vores prototyper af frisgrscenariet pa VR-
workshoppen. Efterfglgende interviewede vi dem som del af fase 4 for at fa deres feedback
pa frisgrscenariet i forhold til implementering pa TeknologiDagen samt tanker om

frisarscenariet uden for kontekst.

Helene og Jorgens interview

Det farste interview med Jgrgen og Helene foregik som et semistruktureret interview pa
Teams, hvor vi alle havde mulighed for at se hinanden, og hvor vi fik samtykke til at optage
samtalen. Fordelen ved at afholde interviewet over Teams var, at vi ikke behgvede at tage til
Odense for at samle data ind, samt at Jgrgen og Helene kunne deltage fra deres respektive
skoler. Vi oplevede ikke problemer med internetforbindelsen, teknologien eller afbrydelser,
hvor deltagerne ikke kunne komme til orde, som ellers kan vaere en udfordring ved online
interviews (Hannah & Mwale, 2017). Inden interviewet udformede vi vores interviewguide ud
fra Kvale og Brinkmanns interviewguide (Kvale & Brinkmann, 2015), hvor vi inddelte guiden i

overordnede emner og dertilhgrende underspgrgsmal, som vi gerne ville igennem. Vi
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startede med at praesentere vores speciale og spurgte derefter abent ind til informanterne
via det indledende spargsmal: "Kan I forteelle lidt om jer selv og hvorfor og hvordan | er en
del af TeknologiDagen og ErhvervsTanken?" (Bilag 3, s. 9) for at informanterne abent kunne
forteelle det, de syntes var relevant. Efter deres praesentationer stillede vi strukturerende
spergsmal, blandt andet: "Hvilke erfaringer har | med elevernes brug af de 4 VR
laeringsscenarier?"” (Bilag 3, s. 9) for at tage interviewet i den retning, som var specialets og
interviewets fokus (Tanggaard & Brinkmann, 2020), nemlig deres erfaringer med
malgruppens afpragvninger af de eksisterende laeringsscenarier til TeknologiDagen. | den
sidste del af interviewet preesenterede vi vores forelgbige designskitse og idé med
frisgrscenariet og spurgte ind til deres umiddelbare tanker og feedback. Selve interviewet
var estimeret til en varighed pa 30 minutter, men endte med at tage 1,5 time. Det betad, at
der var en lang ustruktureret samtale omkring TeknologiDagen og de nuvaerende
lzeringsscenarier, hvorefter vi blev inviteret med til afpr@gvning af frisgrscenariet d. 8. april og
igen d. 22 april til TeknologiDagen. Interviewet som en del af fase 4 var struktureret ud fra
deres overvejelser angaende implementering af frisgrscenariet pa TeknologiDagen,
herunder gendringer af frisgrscenariet, indhold vs. teknologi samt deres tanker om hvordan

de ser frisgrscenariet uden for kontekst (Bilag 15).

Anders interview

Som en del af fase 4 lavede vi ogsa et interview med Anders fra VitaSim, for at f& hans
feedback pa frisgrscenariet i forhold til implementering pa TeknologiDagen samt tanker om
frisgrscenariet uden for kontekst. Interviewet foregik pa samme made som interviewet med

Jorgen og Helene (Bilag 15).

Viden fra malgruppen - 7.-10. klasseselever

Vi gnskede at fa viden om 7.-10. klasseselevers oplevelser og erfaringer med de
eksisterende leeringsscenarier, da de er malgruppen for de VR-lzeringsscenarier, der findes
pa TeknologiDagen. Derudover gnskede vi senere i processen at afpregve frisgrscenariet pa

malgruppen med henblik pa feedback.

Usability testing som metode

Vi valgte at benytte usability testing som metode til at fa viden om elevernes oplevelser og
erfaringer og efterfelgende fa feedback. Vi bruger Preece, Rogers & Sharp (2015) samt
Benyons (2019) teori til at redegere for usability testing som metode. | fase 4 bruger vi
Benyons karakteristika for et produkt eller design med hgj brugervenlighed til at evaluere pa

implementeringsmulighederne for frisgrscenariet.
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Vi brugte usability testing i forbindelse med afprgvning af de eksisterende laeringsscenarier
samt afprevning af frisgrscenariet. Usability testing bruges til at teste, hvor brugervenligt et
produkt eller design er, altsa om det, man har udviklet, er anvendeligt af den pataenkte
malgruppe til det, det er udviklet til. Dette kan enten forega i laboratorier, ved mobilt
testudstyr eller i en virkelige setting. Indsamling af data kan forega pa forskellige mader, fx
videooptagelser, taenkte-hgijt-test, spargeskema eller interviews (Preece, Rogers & Sharp,
2015).

Benyon (2019) opstiller nogle egenskaber, som et produkt eller design med hg;j
brugervenlighed har. Disse er fglgende:

e Er effektivt pa en made, hvor brugerne kan gare ting ved brug af en passende

indsats.

e FEr effektivt ved at indeholde passende funktioner, passende meengde informationer

og organiseret pa en passende made.

e Ernemt at leere hvordan produktet eller designet bruges og at huske det

efterfglgende.

e Er sikkert at bruge i forskellige kontekster.

e Har en hgj nytteveerdi ved at kunne bruges til det, som folk gnsker det skal bruges til.
For at opna hgj brugervenlighed kraever det, at man i designprocessen har fokus pa
brugerne, afprgvning blandt brugerne, samt at processen bliver iterativ, saledes at der er en
cyklus af design, afprgvning og redesign (Benyon, 2019). Det var vigtigt for os at
malgruppen blev inddraget ved afpravning for at opna hgj brugervenlighed til netop den

malgruppe, samt at processen blev iterativ.

Usability test til afprevning af eksisterende leeringsscenarier

Vi anvendte usability testing til at teste, hvad der fungerede, og hvad der fungerede mindre
godt i de eksisterende laeringsscenarier pa TeknologiDagen. Da vi startede vores
specialeskrivning, var TeknologiDagen sat pa pause pga. Corona, og vi havde derfor ikke
mulighed for at observere og interviewe elever til TeknologiDagen, som vi ellers havde
planlagt. Vi fik i stedet mulighed for at afpr@ve de eksisterende leeringsscenarier i en 9.
klasse pa en folkeskole i Kgbenhavn, som vi fik kontakt til, da det er Mettes gamle
arbejdsplads. Klassens pageeldende laerer udvalgte fire elever, to drenge og to piger, som
blev taget ud af undervisningen og afprgvede to udvalgte laeringsscenarier i et adskilt lokale.
Inden afprevningen informerede vi eleverne om formalet med afprgvningen, og hvordan vi

ville behandle dataene (Bilag 4).
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Usability testen foregik af to omgange, da vi havde to par VR-briller, hvor fgrst to elever
prevede scenarierne og efterfglgende de to sidste. Vi introducerede os selv som
kandidatstuderende fra Aalborg Universitet. Da Mette, som tidligere naevnt, havde en
relation til dem som tidligere laerer pa skolen, var det vigtigt at introducere os begge som
kandidatstuderende fra Aalborg universitet. | afpravningen af de eksisterende
lzeringsscenarier gjorde vi brug af observation for at fglge, hvordan eleverne handlede
undervejs i afpravningen af laeringsscenarierne (Raudaskoski, 2020). Dette for at fa et
indblik i, hvordan det var for dem at have brillerne pa, komme i gang med og veere i
scenarierne, samt om de oplevede udfordringer og havde brug for hjeelp undervejs, og i sa
fald hvad de havde brug for hjeelp til.

Mette var fysisk til stede og hjalp eleverne med at af fa brillerne pa og komme i gang
med laeringsscenarierne, og grundet Corona observerede Tilde gennem video pa zoom.
Zoom blev pa denne made brugt som teknologi til, at Tilde kunne veere med pa distancen,
og vi dermed kunne overkomme udfordringerne ved de geografiske distancer (Hannah &
Mwale, 2017). Tilde tog feltnoter undervejs under sin observation (Bilag 10). Efter begge
omgange med afpr@gvning af scenarierne afholdte vi et kort interview med begge elever. Vi
havde lavet en overordnet interviewguide med nogle enkelte spgrgsmal (Bilag 10), der
omhandlede deres oplevelse med de eksisterende laeringsscenarier og idéer til indhold i
frisgrscenariet. Vi valgte at afholde interviewet med eleverne to og to for at skabe trygge
rammer, samt for at de kunne inspirere og supplere hinanden (Kampmann, 1998).
Derudover, da vi havde med bgrn at gare, var vi opmeerksomme pa at have en mindre
struktureringsgrad for bedre at kunne indfange folkeskoleelevernes eget perspektiv, men
samtidig ogsa have et mal for at sgrge for, at fa folkeskoleeleverne involveret (Kampmann,
1998).

Usability testing til afprevning af friserscenariet pa TeknologiDagen

Da TeknologiDagen startede op igen fik vi mulighed for at afprgve frisgrscenariet blandt de
deltagende elever. Dette foregik over to dage med 14 dages mellemrum. Begge
afprevninger var med 7. klasseselever. Vi valgte at afprgve vores prototype af frisarscenariet
til TeknologiDagen, sammen med de eksisterende lseringsscenarier, for at fa den mest
virkelighedsnaere oplevelse, da det er denne kontekst frisgrscenariet udvikles til.

Klasserne blev begge dage delt i tre hold, som cirkulerede rundt til de forskellige workshops,
herunder en VR-workshop. For hvert hold var der tre elever, der afprgvede frisgrscenariet,
sa det i alt blev afpragvet af 18 elever pa de to afprgvningsdage. Vi var hver isaer ansvarlig for
en elev pr. hold og sergede for, at de fik en introduktion, blev informeret om formalet og
behandling af data (Bilag 4) og efterfglgende blev guidet igennem et 3D-traeningsrum for at

lzere at navigere i VR samt kom igennem frisgrscenariet. Vi observerede og tog noter
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undervejs, og efterfglgende samlede vi de tre elever pr. hold til feedback. Vi havde forud for
afprevningen gjort os overvejelser om spgrgsmal som udgangspunkt til snakken om
feedback. Vi gjorde os samme overvejelser omkring interview med bgrn som ved usability

testen med folkeskoleeleverne fra Kgbenhavn (Kampmann, 1998).

Pilottest

Forud for den fgrste usability test pa TeknologiDagen udfgrte vi en pilottest. En pilottest er
en lille afpravning inden den rigtige afprgvning, hvor eventuelle problematikker kan blive
identificeret og rettet til pa forhand (Preece, Sharp & Rogers, 2015). Dette gjorde vi for at
teste, om scenariet fungerede efter hensigten og forsagspersonen forstod instruktionerne.
Testpersonen var et familiemedlem og derfor nemt tilgaengelig og blev samtidig valgt ud fra,
at han aldersmaessigt 1a teet pa malgruppen. Derudover gik vi efter at finde en testperson,
der ikke for havde provet VR og dermed havde samme forudsaetninger og udgangspunkt,
som vi forestillede os mange af eleverne til TeknologiDagen ville have. Testpersonen blev
forst taget igennem 3D-traeningsrummet for at laere at navigere i VR, og derefter afprgvede

han frisgrscenariet.

Viden om udvikling af et VR-lzeringsscenarie

For at veere i stand til at kunne udvikle og designe et leeringsscenarie i VR, har vi gennem
VitaSim faet et certificeringskursus med opleering i teknologien. Da vi til certificeringskurset
og de efterfglgende udviklingsmader med VitaSim har haft et fuldkomment medlemskab i
det undersagte felt, havde vi en forankret deltagelse og har derfor valgt at praesentere denne

data via den autoetnografiske metode (Baarts, 2020).

Autoetnografi som metode

Med autoetnografien bruger vi vores personlige erfaringer fra certificeringskurset, de
efterfglgende mgder med VitaSim og refleksioner fra et mgde med Neel til at skabe en
naerhed til forskningsfeltet (Baarts, 2020), som vi kan bruge som en del af udviklingen af
frisgrscenariet. Vi veelger at gare disse situationer til forskningsobjekt for at veere
transparente i processen, da vi er med til at udggre en genstand for specialet, og vi via
denne metode kan tage leeseren i handen og vaere transparente omkring dette. Vi er dermed
ogsa bevidste om kritikken af denne metode, som gar pa, at der blot er én vinkel (Baarts,
2020). Vores logbog er farvet af vores intentioner om at beskrive og retrospektivt huske de

udvalgte gjeblikke, samtidig med at vi har udvalgte teorier i baghovedet.
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Vi har i logbogen veeret opmeerksomme pa egne reaktioner bade fysisk og psykisk i den
konstruerede forteelling af virkeligheden (Baarts, 2020). | logbogen nedskriver vi vores
refleksioner som en narrativ og kronologisk forteelling. Vi har valgt at skrive med en
impressionistisk skrivestil, hvor vi forsgger at fastfryse og rekonstruere bestemte og udvalgte
gjeblikke, som vi fandt rapportérbare. Vi har valgt at forteelle begivenhederne i nogenlunde
den raekkefglge, de fandt sted, men ogsa at praesentere dette i nutid for at traekke laeseren
ind i teksten og dermed i selve feltarbejdssituationen. Der vil i en logbog veere en
sammensmeltning mellem objektet, altsa det som studeres, og subjektet, os selv som
etnografer (Baarts, 2020).

Etiske overvejelser

| ethvert forskningsprojekt, hvor man arbejder med menneskelige respondenter, bgr man
som forsker(e) gare sig etiske overvejelser. Disse etiske overvejelser gar sig geeldende
bade pa et mikro- og makroetisk niveau. Det mikroetiske niveau handler om de overvejelser,
der ligger bag i forhold til at beskytte enkeltpersoner, altsa de mennesker som er en del af
ens forskningsprojekt, hvor det makroetiske niveau handler om at forholde sig til de
samfundsmaessige konsekvenser, ens forskning kan have (Brinkmann, 2020). | vores
speciale har vi foretaget etiske overvejelser, som vi, sammen med hvordan vi har forholdt os
til disse i specialet, vil redeggre for i det efterfglgende afsnit.
Vi har forholdt os til Svend Brinkmann (2020) og de til fire etiske omrader, som han henviser
til, at forskere bgr forholde sig til hhv.:

e Informeret samtykke

e Fortrolighed

e Konsekvenser

e Forskerrollen

Det forste omrade er informeret samtykke, hvilket indebeerer, at deltagerne i et
forskningsprojekt skal informeres om dets formal (Brinkmann, 2020). | specialet er vi i
samarbejde med VitaSim kommet til enighed om specialets formal, hvoraf de har givet
informeret samtykke. Herudover har vi for vores resterende informanter forud for
interviewene informeret skriftligt via mail og mundtligt gennem vores interviews omkring
specialets formal og maden hvorpa, de kunne bidrage med viden. Herunder gjorde vi
opmeaerksom pa det enkelte interviews formal, samt at indsamlet data skulle bruges til design
og udvikling af frisgrscenariet i samarbejde med VitaSim. Til vores afpr@gvninger informerede
vi om specialet, vi fortalte om formalet og om hvordan ville behandle dataene (Bilag 4). |

forhold til brug af billeder og optagelser af WOOMA, har vi ogsa faet informeret samtykke.
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Det andet omrade er fortrolighed. Dette omrade handler om de aftaler, vi som forskere laver
med deltagerne i forhold til, hvordan data behandles samt om anonymitet (Brinkmann,
2020). | vores speciale lod vi det veere op til den enkelte informant, hvilken grad af
anonymitet de gnskede. Ingen af vores informanter gnskede at blive anonymiseret i vores
speciale. Ligeledes spurgte vi, og fik samtykke fra alle vores informanter til optagelse og

efterfglgende transskribering af interviewene.

Det tredje omrade omhandler konsekvenser, hvilket oftest er en overvejelse pa det
mikroetiske niveau, altsa overvejelser omkring konsekvenserne for de enkelte informanter,
der deltager i et forskningsprojekt (Brinkmann, 2020). | specialet har vi gjort os overvejelser
omkring anonymitet af folkeskoleeleverne, der skulle afprgve de eksisterende
leeringsscenarier. Her tog vi en beslutning om at lade de enkelte elevers navne vaere
anonyme. Dette valg traf vi bade for at beskytte den enkelte elev og pa baggrund af
elevernes alder, der alle var under 18 ar, som heraf ville kreeve foreeldresamtykke. Ligeledes
valgte vi at anonymisere skolens navn. Derudover mener vi heller ikke, det ville have
betydning for specialet ikke at lade eleverne fremga ved navn, hvorfor deres anonymitet ikke
anses som en svaghed eller konsekvens for specialet. P4 det makroetiske niveau vurderer

vi, at vores forskning ikke har samfundsmaessige konsekvenser.

Det fierde og sidste omrade handler om forskerrollen, hvilket omhandler overvejelser
omkring forskerens positionering i det empiriske felt (Brinkmann, 2020). Nar vi i dette
speciale har veeret ude i det empiriske felt for at observere og interviewe i forhold til
frisgrscenariet og de eksisterende laeringsscenarier, har vi haft forskellige positioner. Vi vil i
det fglgende afsnit beskrive disse situationer og redeggre for positionernes pavirkning pa
dataene deraf. Vores forskerapparatus, og dermed ogsa vores positionering som forskere,
er afgerende for, hvad der kan lzeres, da positionen ogsa er forbundet til praksis (Hasse,
2011). Vi var dermed bevidste om, at vi bar et dobbeltblik, altsd en vekslen mellem det

analytiske og empiriske felt, og dermed aldrig opnaede en objektiv viden (Hasse, 2011).

Forskerkonsulenter

Vi mgdte i dette speciale det empiriske felt som blandt andet forskerkonsulenter, hvilket gav
os en strukturel identitet, og placerede os teet pa ledelsen i VitaSim. Vores position som
konsulenter bestod i at skabe et produkt, altsa det femte VR-laeringsscenarie til
TeknologiDagen, i samarbejde med VitaSim. Dette havde indflydelse pa specialet, fx ved at
vi fra start officielt var defineret som specialestuderende, som kun havde et samarbejde og
kommunikation med virksomheden, nar vi havde udviklingsmgder eller skulle undervises til

certificeringskurser. Dette gav os en distanceret position, hvorved vi kun fik adgang til at
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forske gennem ledelsen og med de remedier, som VitaSim gjorde tilgaengeligt for os (Hasse,
2011).

Forskerdeltager

Undervejs i specialet indhentede vi forskellige data. Vi afprgvede og observerede brugen af
VR-lzeringsscenarierne, bade de eksisterende laeringsscenarier og frisgrscenariet, og vi
afholdt interviews. En interviewsituation er en lettere konstrueret lzeringssituation, som i
dette speciale har fungeret bade virtuelt og fysisk. Dette betad, at der var en del
planlaegning, bade i forhold til tidspunkt og varighed, men ogsa en interviewguide, hvilket
gjorde interviewsituationen opstillet og dermed konstrueret og skabt i forhold til det
analytiske felt (Hasse, 2011). Undervejs i specialet har vi som forskere laert af deltagerne i
det empiriske felt og bevidst brugt mange af deres tanker, refleksioner og erfaringer til
udformning af vores design af frisgrscenariet. Vi har hentet forskellige deltagere ind i det
analytiske felt, interageret med dem og observeret dem afprgve VR-laeringsscenarierne,
hvilket har positioneret os som forskerdeltagere. Vi er derfor opmaerksomme pa den
pavirkning, vi har tilfert med vores forskerapparatus, og dermed vores tilstedeveerelse i det
empiriske felt, fx at de maske ikke optradte lige sa naturligt som uden vores tilstedeveerelse
under afprgvningen (Hasse, 2011). Vi er ogsa opmaerksomme pa, at vi er medskabende af i

alle fire faser og kan derfor ikke forholde os objektivt.

Databehandling

Til at behandle vores datamateriale, har vi ladet os inspirere af den tematiske
analysestrategi (Braun & Clarke, 2006). Vi vil i det felgende afsnit redeggre for den
tematiske analysestrategi, og beskrive hvordan vi har anvendt metoden med en deduktiv

tilgang.

Virginia Braun & Victoria Clarke (2006) argumenterer for, at den tematiske analysestrategi,
er anerkendt som selvsteendig metode til databehandling af kvalitative data, da den er
fleksibel og ikke har et praedefineret band til en bestemt teoretisk eller filosofisk tradition.
Metoden kan derfor veaere et brugbart forskningsveaerktgj, som kan give overblik over en rig

meengde data, selv ud fra komplekse og forskellige typer af kvalitative data.

Braun & Clarke (2006) benytter termen data om interviews, feltnoter, observationer osv. De
anvender fire forskellige datatermer, som vi vil redeggre for her:
e Datakorpus, som er alt indsamlet data i et projekt

e Dataseet, som er data fra datakorpusset
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e Dataelementer, som er de enkelte stykker data, der tilsammen udger et datasaet
e Dataekstrakt, som er de individuelle kodede stykker af data, der er blevet identificeret

i dataelementet.

Der findes, ifglge Braun & Clarke, ikke ét entydigt svar pa, hvad der geelder som et tema i en
tematisk analyse (2006). De argumenterer for, at et tema er noget, der indkapsler noget
vaesentligt om de indsamlede data i relation til undersggelsesinteressen, og som pa et vidst
niveau repraesenterer et mgnster inden for et givent dataseet (Braun & Clarke, 2006). Som
forskere star vores egen demmekraft derfor centralt, da vi selv skal afgere, hvad der udger
et tema. Vi har i dette speciale valgt at analysere tematisk ud fra en semantisk tilgang, hvor
temaerne identificeres ud fra, hvad der star direkte i dataene og dermed ikke leder efter

noget ud over, hvad en deltager har sagt eller hvad, der er skrevet (Braun & Clarke, 2006).

Den 6 fasede guide

Braun & Clarke opstiller en step by step guide til at lave en tematisk analyse, som vi i dette
speciale har ladet os inspirere af i vores databehandling (2006, s. 15):

“Phase 1: familiarising yourself with your data

Phase 2: generating initial codes

Phase 3: searching for themes

Phase 4: reviewing themes

Phase 5: defining and naming themes

Phase 6: producing the report”

Vi vil redeggare for, hvordan vi har analyseret vores data ud fra Braun & Clarkes guide samt
hvilke valg, der har vaeret i specialeprocessen, for at ggre det mere transparent. Dette
betyder ogsa, at det vil veere lettere at kunne evaluere vores undersggelse, da man kan

folge analyseprocessen (Braun & Clarke, 2006).

For at kunne lave en tematisk analyse er det centralt at transskribere dataene. Vi gensa eller
genhgrte derfor optagelserne igennem og lavede derefter punktvise transskriberinger. Dette
betyder, at vi kun valgte at transskribere de dele af interviewet, som vi vurderede havde
relevans. Vi leeste derefter vores data igennem for at sege efter mening og mgnstre.
Derefter lavede vi de indledende koder. Selve kodningsprocessen bliver beskrevet
som at hive data fra hinanden og samle dem igen pa nye mader (Braun & Clarke, 2006). Vi
startede derfor med at s@ge efter tre overordnede forhold i vores data; Indhold til scenariet,
VR som teknologi og de eksisterende lzeringsscenarier. Vi valgte at kode vores data ved at

skrive noter lgbende i transskriptionen og bruge highlightere med farver som vist ovenfor for
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at fremhasve manstre. Vores kodning beaerer praeg af, at vi har arbejdet deduktivt med
kodningen og har arbejdet ud fra et top-down perspektiv, hvor vi har valgt preedefinerede
temaer, som vi har kodet ud fra. Vi har valgt praedefinerede temaer alt efter hvilket
dataelement, der skulle kodes, da de forskellige dataelementer ville give os viden indenfor
forskellige felter til design og udvikling af frisarscenariet. | Neels og Lenes farste interview
segte vi primeert efter indhold til scenariet, da vi snskede at brugte deres ekspert- og
fagviden indenfor frisgrfaget til udvikling og design af frisgrscenariet. | afprgvningen af de
eksisterende leeringsscenarier samt samtalen med Jgrgen og Helene kodede vi primaert
efter steder, hvor eleverne fortalte, eller fagpersoner havde erfaring med hvad fungerer eller
hvad fungerer ikke.

Den deduktive tilgang til denne metode betad, at vi var interesserede i at neerme os
dataene med specifikke spgrgsmal i tankerne, som vi derfor gnskede at kode ud fra. Derfor
organiserede vi efterfglgende dataene fra fx Neels interview i meningsfulde grupper og
valgte at inddele dataene i falgende koder for at skabe et overblik: [NEHICINMOONE Elever
i WOOMA, ProgedilifefBilleder og 360, blande harfarveideen og MCQ (Bilag 5).

Derefter analyserede vi vores koder, som betgd, at vi kunne sammenfatte og
sammenligne vores koder og forsgge at udarbejde de farste designprincipper. Efter dette
revurderede vi og definerede vores temaer i de forskellige dataelementer. Data inden for de
forskellige temaer bar haenge meningsfuldt sammen, og der bar veere klare og
identificerbare skel mellem temaerne (Braun & Clarke, 2006). | Neels interview valgte vi fx at
gé videre med overtemaet Indhold til scenariet, som havde underkategorierne PioGeduten
Billeder og 360 og blande harfarveideen.

Til sidst opsummerede vi hvilke temaer, vi havde kodet. Dette gjorde vi ved at skrive enkle
seetninger ned til hvert tema for at definere og forfine temaerne yderligere, som vi vil
preesentere i analysen. Dette var bade temaer som Indhold til scenariet, men ogsa

endringer til scenariet, da vores analyse vil besta af Igbende iterationer.

Fase 1: Domanekendskab

| fase 1 vil vi besvare undersggelsesspegrgsmal 1: Hvilken viden har vi brug for til at kunne
udvikle et laeringsscenarie i VR, der introducerer elever i 7.-10. klasse pa TeknologiDagen

for frisgrfaget. Til dette har vi udformet fem underspgrgsmal.

Vi vil besvare underspgrgsmal a: Hvad er VR, og hvilke lzeringspotentialer og
begreensninger har VR som teknologi? i afsnittet “Hvad er VR” og “VRs laeringspotentialer og
-begraensninger”.
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Vi vil besvare underspgrgsmal b: Med udgangspunkt i VitaSims certificeringskursus,

hvordan udvikles et leeringsscenarie i VR? i afsnittet “VitaSims certificeringskursus”.

Vi vil besvare underspgrgsmal c: Hvilke frisgrfaglige procedurer og metoder kan vi bruge til

at introducere malgruppen for frisgrfaget i VR? i afsnittet “Frisagrfaget”.

Vi vil besvare underspgrgsmal d: Hvilken kontekst skal lzeringsscenariet i VR indga? i

afsnittet “TeknologiDagen”.

Vi vil besvare underspgrgsmal e: Hvilken laeringsteori kan bruges til at give viden om
malgruppens leering i forbindelse med udvikling af og afprevning af leeringsscenariet i VR? i

afsnittet “llleris’ leeringsteori”.

For at besvare ovennaevnte underspargsmal vil vi dele fase 1 op i felgende tre kategorier,
hhv. desk research, feltstudier og domaenespecifikke teorier. Den fgrste kategori er desk
research, som vil besvare underspgrgsmal a. Den naeste kategori er feltstudier, som vil
besvare underspgrgsmal b, c og d. Den sidste kategori er domaenespecifikke teorier, hvor vi

vil besvare underspgrgsmal e.

Desk research

Hvad er VR?
VR er en teknologi, der stammer fra 1950'erne, hvor den fgrste VR oplevelse, maskinen
Sensorama, blev udviklet. Sensorama gjorde brug af brugerens hare-, syns-, fgle- og
lugtesans (Worup & Mailand, 2019). Brugeren kunne fa en oplevelse af at kare pa
motorcykel gennem en 3D-film med lyd, lugte og falelsen af beveegelse samt vind i hovedet
(Freina & Ott, 2015).

1960'erne blev starten pa udviklingen af VR-brillen, og i 1980'erne begyndte
virksomheder at saelge VR-udstyr. Det er ogsa her, at begrebet "Virtual Reality" bliver
opfundet af Jaron Lanier. VR ger dog ferst for alvor sit indtog efter 2012, hvor Oculus starter
en crowdfunding-kampagne, og deres farste briller, Oculus Rift, nogle ar efter kommer pa
markedet (Worup & Mailand, 2019). | mellemtiden lanceres Google Cardboard, som er en
ger-det-selv VR-brille lavet af pap, hvori man kan seette en smartphone (Curcio, Dipace &
Norlund, 2016). | 2019 udkom Oculus med Oculus Quest, som modsat Oculus Rift, der
kraever tilslutning til en computer, er en standalone VR-brille. Oculus Quest er et alt-i-et-

spillesystem, som blot kreever en VR-brille og controllere. Det er netop Oculus Quest, som er
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omdrejningspunktet for udviklingen af frisgrscenariet. | Oculus Quest VR-briller bliver ens
bevaegelser omdannet til VR, uanset hvordan man star med VR-brillerne, og det indbyggede
vagtsystem ger, at man undgar at ramme genstande i naerheden. Derudover er der
indbygget lyd, og man kan med stor preecision, via de to controllers, fere sine haender og

beveegelser ind i spillet (Meta Quest, 2022).

VR bliver i Oxford Dictionary defineret som:

The computer-generated simulation of a three-dimensional image or environment

that can be interacted with in a seemingly real or physical way by a person using

special electronic equipment, such as a helmet with a screen inside or gloves fitted

with sensors. (Oxford Lexico, 2022).
Der findes dog mange forskellige definitioner af VR. Denne definition laegger vaegt pa, at der
skal veere mulighed for interaktion, som man kan med VR-brillerne fra Oculus. Dog findes
der ogsa VR-teknologier, som Google Cardboard, der giver mulighed for at opleve den
virtuelle verden uden mulighed for interaktion.

VR kan inddeles i tre underkategorier: non-immersive, semi-immersive og immersive.
Slater og Sanchex-Vives beskriver, at: "immersion is determined by how effectively a VR
system replaces the perception of the real world with that of the virtual one, making the user
perceive through natural sensorimotor contingencies” (Di Natale et al., 2020).
I non-immersive VR-systemer kan brugeren interagere med en 3D-verden pa en computer,
hvor interaktionen sker gennem fx mus og tastatur. | semi-immersive VR-systemer er der
mulighed for mere interaktion eller mere stimulation af sanserne. Immersive VR (IVR) er en
teknologi, der genererer miljger, som omgiver brugeren og dermed giver en gget folelse af
tilstedeveerelse. IVR giver brugeren mulighed for at opleve den virtuelle verden fra et
farstepersonsperspektiv og dermed ogsa det hgjeste niveau af fordybelse (Di Natale et al.,
2020). IVR er det VR-system, som Oculus Quest gar brug af, og er det system, som vi
bygger frisgrscenariet i. Da den geengse betegnelse for IVR er VR, bruger vi betegnelsen
VR.

VRs leeringspotentialer og -begraensninger

| felgende afsnit vil vi afdaekke forskningslitteratur inden for dette speciales felt. Vi har veeret
interesseret i litteratur indenfor VRs laeringspotentialer og -begraensninger og herunder
litteratur, der kunne veere med til at understotte eller udfordre vores designvalg til udvikling

af designprincipper.
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Vi valgte at s@ge pa tre udvalgte sggedatabaser indenfor lzering og uddannelse: ERIC,
Education Database og Research Library og startede med at udfgre en bevidst tilfaeldig
sggning. Vi valgte netop disse sggedatabaser for at fa en mere praecis segning, da de
rummer artikler indenfor vores felt. Til denne s@gning brugte vi to forskellige sageord, som vi
mente kunne afdaekke en bred sggning indenfor vores interessefelt; “Virtual Reality” i
kombination med “Secondary school” eller “Secondary education”. Imellem “Virtual Reality”
og “Secondary school” brugte vi AND og mellem “Secondary school” og “Secondary
education” brugte vi OR. Vi valgte at bruge netop disse s@geord, da vi vil udvikle et
lzeringsscenarie i Virtual Reality med denne malgruppe i folkeskolen. Denne sggning gav os
2.449 resultater. Vi holdt fast i ovennaevnte sggeord og tilfgjede derefter en reekke
inklusionskriterier for at fa faerre og mere relevante resultater. Inklusionskriterierne indebar at
segeordene skulle vaere “Anywhere except full text”, teksterne skulle vaere peer reviewed,
samt at der var adgang til hele teksten. Denne s@gning gav os 60 resultater. Herfra laeste vi
overskrifterne pa alle artiklerne og udvalgte pa baggrund af dette otte artikler, som vi derefter
leeste abstract pa for at finde ud af, om artiklerne havde relevans. Vi fandt frem til seks
relevante artikler og efter at have skimmet artiklerne, endte vi med én relevant artikel. Vi
valgte derefter at udvide vores s@gning med en tredje blok med s@geordet “Learning” og
beholdt vores inklusionskriterier. Dette gav de samme seks relevante artikler som fra forste
sggning.

Da frisgrscenariet er tiltaenkt som et leeringsscenarie til erhvervsuddannelses-
omradet, pravede vi at @endre den tredje blok fra “Learning” til “Vocational college” og
beholdt vores inklusionskriterier. Dette gav nul resultater. Vi prevede derefter at forenkle
s@gningen og kun sgge pa “Virtual reality” og “Vocational college” og beholdt vores
inklusionskriterier. Dette gav stadig nul resultater.

Da vores forskningstilgang i specialet er Design-Based Research, og vores
lzeringsscenarie foregar i virtual reality, valgte vi at lave en bevidst s@gning pa tre blokke.

“Virtual reality”, “lower secondary school" OR "lower secondary education" OR "secondary
school" OR "secondary education”, da folkeskoleelever er malgruppen, som vi skal udvikle
til. | den tredje blok s@gte vi pa “Experience”, da vi var interesserede i forskning omkring
elevers oplevelse med brug af VR. Denne sggning gav os 2.018 resultater. Vi holdt fast i
ovennaevnte sggeord og tilfgjede samme inklusionskriterier som tidligere. Denne s@gning
gav os 55 resultater. Herfra laeste vi overskrifterne pa alle artiklerne og udvalgte pa
baggrund af dette otte artikler. Efter farst at have lzest abstract og derefter skimmet
artiklerne, fandt vi to relevante artikler, som vi vil fremhaeve i nedenstaende afsnit.
Derudover vil vi supplere med den relevante artikler fra vores to bevidste tilfeeldige

sggninger.

28



VRs laringspotentialer og -begransninger ved virtuelle 3D-leeringsmiljoer

Artiklen “Immersive virtual reality in K-12 and higher education: A 10-year systematic review
of empirical research” (Di Natale et al., 2020) er et systematisk review, der har analyseret 10
ars empirisk forskning, hvor brugen af VR i uddannelsessammenhgaenge blandt 17-18-arige
og studerende pa videregaende uddannelser, er blevet kortlagt. Dette review vil vi bruge til
fa viden om VRs laeringspotentialer og -begraensninger, som vi vil bruge til at informere

vores designproces.

VR har de seneste ar faet stgrre opmaerksomhed, da VR giver mulighed for fordybelse i
forskellige miljger, som man kan interagere med og dermed f& erfaring, der kan fremme
engagement i forhold til lzering (Di Natale et al., 2020). Artiklen deler VR op i de 3 systemer;
non-immersive VR, semi-immersive VR og immersive VR (IVR). Det er i vores speciale

relevant at kigge pa IVR, altsé VR, som er den teknologi, der bruges til Oculus Quest.

Reviewet beskriver, hvordan VR har store laeringspotentialer i uddannelsessammenhaenge
pga. muligheden for fordybelse og interaktion. | reviewet bruger de Dalgarno og Lees ramme
for laeringspotentialer for virtuelle laeringsmiljger i 3D (3-D VLE), da de virtuelle 3D-
leeringsmiljger, som de beskriver, og VR, som beskrives i dette review, er det samme.
Dalgarno og Lee har identificeret fire laeringspotentialer ved virtuelle 3D-laeringsmiljger, som

ogsa kan bruges til at beskrive VRs lzeringspotentialer.

1. "3-D VLEs can be used to facilitate learning tasks that lead to the development of en-
hanced spatial knowledge representation of the explored domain." (Di Natale et al.,
2020, s. 2009).

I VR kan man lave simulerede miljger, hvor brugerne kan optraeede som om
de fysisk er der, patage sig forskellige roller samt interagere med objekterne i
miljget. Muligheden for at fordybe sig, interagere, og beveege sig frit rundt

giver en fglelse af “at veere der” (Di Natale et al., 2020).

2. “3-D VLEs can be used to facilitate experiential learning tasks that would be impracti-
cal or impossible to undertake in the real world.” (Di Natale et al., 2020, s. 2010).
I VR er det muligt at prave praktiske opgaver af, som ellers ikke ville have
veeret muligt. Forskning viser derudover, at muligheden for at gestikulere og
bruge sin krop, fx til at forsta abstrakte begreber, hjaelper til bedre at forsta
begreberne samt at man husker bedre ved at deltage i aktiviteterne (Di Natale
et al., 2020).
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3. "3-D VLEs can be used to facilitate learning tasks that lead to increased intrinsic mo-
tivation and engagement.” (Di Natale et al., 2020, s. 2010).
VR kan veere med til at age motivationen for at laere pga. de fordybende og
interaktive muligheder samt pga. den fglelsesmeessige reaktion pa
oplevelsen. VRs muligheder for fordybelse, interaktion, folelsen af "at veere
der" samt at kunne prgve noget af, som ellers ikke ville vaere muligt, er med til
at motivere (Di Natale et al., 2020).

4. "3-D VLEs can be used to facilitate learning tasks that lead to improved transfer of
knowledge and skills to real situations through contextualisation of learning.” (Di
Natale et al., 2020, s. 2011).

VR kan understgtte situeret lzering ved at give mulighed for at skabe
oplevelser og scenarier, der ligner de virkelige. Dette er aktuelt i
lzeringssituationer der, pga. forskellige faktorer, er sveere at opleve i
virkeligheden og som i VR kan opleves samt traenes mange gange (Di Natale
et al., 2020).

Reviewet beskriver ogsa hvor VR har begreensninger i uddannelsessammenhaenge. Meyer
et al. (Di Natale et al., 2020) unders@ger blandt andet effekten af brug af VR og en 2D-video
til at preesentere en ti-minutters biologilektion. Studiet indebaerer 118 elever, som blev
tilfeeldigt opdelt efter at skulle se biologilektionen med hhv. VR uden traening, VR med
traening, 2D-video uden treening og 2D-video med treening. Far lektionen blev eleverne bedt
om at udfylde et spgrgeskema, som malte deres forudgaende viden om cellebiologi. Efter
lektionen skulle eleverne besvare 30 multiple choice spagrgsmal for at vurdere deres
fastholdelse af viden gennem lektionen. Herudover skulle eleverne besvare fire abne
spergsmal for at vurdere deres overfarsel af viden til andre kontekster. Resultatet viser, at
der ikke blev fundet en signifikant forskel mellem de anvendte medier, altsd VR og 2D-video,
pa hverken fastholdelse eller overfgrsel af viden fra lektionen. Resultatet viser dog en
signifikant forskel mellem medierne og metode, altsd med og uden traening, der viser en
@get score i fastholdelse og overfgrsel af viden i VR for dem, der havde haft VR med
traening. Det viser sig derfor at vaere afggrende med traening i VR forinden lektionen.
Forfatterne konkluderer endvidere, at traeningen med VR forinden biologilektionen
minimerede elevernes kognitive belastning, der stammer fra meengden af indkommende
sensorisk information i VR-tilstanden, hvilket gav dem tilstreekkelige kognitive ressourcer til
effektivt at veelge, organisere og integrere informationen. Et andet studie viser ogsa, at der

som oftest bruges mere tid pa at blive fortrolig med teknologierne i sig selv end at veere
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opmeaerksom pa lektionens indhold, hvorfor de ogsa fremheever vigtigheden af at blive lzert

op i at bruge teknologien (Di Natale et al., 2020).

VRs laringspotentialer og -begransninger ved 360-modaliteter

| artiklen “It's Like I'm Really There”: Using VR Experiences for STEM Career Development”
(Jiang, Popov, Li et al., 2021) udforskes brugen af 360-videoer i VR til at age motivationen
blandt 17-18-arige til at ga ind i en karriere indenfor STEM-omraderne. Undersggelsen er
lavet blandt 39 elever i mellemskolen, der deltog i et sommerkursus, hvor eleverne fik
mulighed for at "besgge" virksomheder og "prgve" erhverv af, som de ikke havde mulighed
for at prove i virkeligheden. Forskning viser, at eksponering for erhverv indenfor STEM-
omraderne gger sandsynligheden for, at eleverne vil ggre karriere inden for det. VR har
potentialet til at @ge eksponeringen og adgang til erhverv indenfor STEM-omraderne, hvor
eleverne kan laere komplekse begreber via visualisering, det kan skabe adgang til
ressourcer uafheengig af tid og sted, levere karriererelaterede tjenester og information uden
store omkostninger osv. Eleverne kunne blandt flere aktiviteter se seks 360-videoer relateret
til erhverv indenfor STEM-omraderne. De blev tildelt Google Cardboards til at se 360-
videoerne, og dette blev betragtet som en fuld VR-oplevelse. Mange elever var positive over
oplevelsen og kommenterede, at det var realistisk, detaljeret samt at de fik en oplevelse af
selv at vaere der. Derudover hjalp 360-videoerne eleverne med deres uddannelsesvalg,
blandet andet fordi det gav dem stgrre mulighed for at forestille sig selv i jobbet (Jiang,
Popov, Li et al., 2021).

| artiklen “Applying Virtual Reality Technology to Geoscience Classrooms” (Jitmahantakul &
Chenrai, 2019), undersgges inddragelsen af VR i geografiundervisningen blandt 93
studerende pa tre forskellige gymnasier. Artiklen beskriver, hvordan 360-billeder giver
mulighed for at opleve processer, der far de studerende til at fgle, at de ikke blot star i et
klasselokale og dermed giver “adgang” til lokationer, som ellers ikke er mulige at tilga
(Jitmahantakul & Chenrai, 2019).

| artiklen fremhaeves endvidere flere begreensninger ved brug af geologiske virtuelle
miljger i klasselokalet. Artiklen beskriver, at der blandt andet er en manglende elev-til-elev
interaktion inden for de virtuelle geologiske miljger, hvilket ellers er et vigtigt element under
de rigtige udflugter. Artiklen beskriver ogsa hvordan, til trods for muligheden for at se i alle
retninger pa 360-billeder, sma og detaljeret geologiske treek ikke fremvises pa billederne.
Det er dermed ikke muligt at bruge VR til en repraesentativ undersggelse af geologiske
strukturer. Ydermere beskriver artiklen, hvordan foto- og billedfilstarrelsen for et VR-miljg har
direkte indflydelse pa indlaesningstiden for data. Artiklen beskriver ogsa, hvordan brug af

virtuelle miljger kan forarsage "sickness” med symptomer som svimmelhed, traethed i gjnene
31



og hovedpine. Forekomsten af disse symptomer synes at veere afhaengig af den enkelte
elevs adfeerd, tekniske faerdigheder og type af telefon (Jitmahantakul & Chenrai, 2019).

Feltstudier

VitaSims certificeringskursus

Certificeringskurset hos VitaSim skulle give os den ngdvendige viden og kompetencer til at
udvikle et VR-leeringsscenarie og heraf udvikling af frisgrscenariet. Certificeringskurset
forlab over tre workshops hos VitaSim i Odense, hhv. d. 25. januar, 1. februar og 7. februar.

| det fglgende afsnit vil vi redegare for laeringsindhold fra certificeringskurset (Bilag 6). Vi vil
fremhaeve viden og kompetencer, som vi har brugt til udvikling af frisgrscenariet for at give
en forstaelse af, hvad det indebaerer at udvikle et VR-laeringsscenarie.

Oculus Quest 2

For at kunne udvikle et VR-lzeringsscenarie, er det ngdvendigt at have den rette hardware.

VitaSim anbefaler, at man bruger en standalone VR-brille som fx Oculus Quest eller den
nyeste model Oculus Quest 2 (VitaSim, 2022).

Figur 3: Et billede af Oculus Quest 2 VR-briller og tilh@rende controllere.

VitaSim Author

Til udvikling af VitaSims VR-laeringsscenarier bruges deres softwarelgsning, VitaSim Author.
VitaSim Author downloades som en app i VR-brillen. | VR-brillen kan man saledes udvikle et
VR-lzeringsscenarie.
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VitaSim Enterprise

VitaSim Enterprise er en hjemmeside, der arbejder sammen med den brugerprofil, man har
tilknyttet til VitaSim Author. Man kan bruge VitaSim Enterprise til fx at uploade 360-billeder,
360-videoer, 2D-billeder og lydfiler i VR-leeringsscenariet.

Udvikling og opbygning af et VR-laeringsscenarie

Rum
Til udvikling af et VR-lzeringsscenarie kraever det, at man som det farste opretter et rum. Der
er forskellige muligheder for hvilke typer rum, man kan oprette. Det kan enten veere et 3D-
rum eller et 360-rum.
e 3D-rum er animerede rum. VitaSim har udviklet en reekke standard 3D-rum, som er
mulige at vaelge imellem.
e 360-rum kan enten veere et 360-billede eller en 360-video, som skal uploades

gennem VitaSim Entreprise for at kunne udggre et rum.

Nar man har oprettet et rum, er der forskellige muligheder for, hvordan man opbygger et VR-
leeringsscenarie. Hvis man veelger et af VitaSims 3D-rum, vil det som udgangspunkt veere et
tomt rum. Heraf kan man vaelge mellem forskellige elementer, som man kan indsaette i
rummet og opbygge et laeringsscenarie ud fra. Hvis man veelger at uploade et 360-billede
eller en 360-video til at udgere et rum, er det ogsa muligt at indsaette flere elementer. |

afsnittet nedenfor vil vi redegere for felgende elementer: objekter, hotspot, avatar og MCQ.

Elementer

Objekter: Objekter kan veere animerede genstande, som man kan indsaette i rummet for at
etablere et miljg, fx et bord, et spejl eller en plante. VitaSim har allerede udviklet en lang
reekke 3D-objekter, som man kan bruge. Herudover kan objekter ogsa vaere 2D-billeder eller

lydfiler, som man kan uploade via VitaSim Enterprise og seette ind i rummet.

Hotspot: Et hotspot er et element, som kan bruges til at forbinde flere VR-rum. Fx ger et

hotspot det muligt at brugeren kan bevaege sig fra et 360-rum til et 3D-rum.
Avatar: En avatar er en animeret figur, som man kan bruge til at forklare og vise en bestemt

handling igennem. Maden at fa en avatar ind er ved at indspille sig selv tale og udfgre en

handling og derefter indseette den i et rum.
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MCQ: MCQ star for Multiple Choice Question. En MCQ kan bruges til at stille brugeren et
spergsmal, som skal besvares ud fra et enten/eller-princip. Man kan fx bruge MCQ’ernes
svar til at udlgse en bestemt handling alt efter svaret. MCQ oprettes ved blokkodning i et

program, ECA, som arbejder sammen med VitaSim Author.

ECA
ECA er et program, som VitaSim har udviklet for blokkodning, der gar det muligt at skabe
leeringsscenarier i VR. ECA star for Event, Condition og Action.

e Events er blokke, som indseettes for at igangsaette handlinger

e Conditions er blokke, som bruges til at seette betingelser

e Actions er blokke, som bruges til at udlgse handlinger

MiroBoard
MiroBoard er et digitalt visualiseringsredskab, som hos VitaSim bruges til at skabe overblik
over opbygning af et VR-leeringsscenarie. Gennem simple regler, som kan ses pa billedet

nedenfor, kan man derfor fa overblik over et VR-lzeringsscenarie.

Navn

Indholdsrum (gran = 3D, bla = 360)

> Link til andet rum

Note

Figur 4: Pa billedet ses et eksempel pa opstillede regler fra et MiroBoard.

Frisgrfaget

Under vores interview med Neel og Lene har vi indhentet frisgrfaglig viden, som vi kan bruge
til at udvikle og definere vores designprincipper med. Neels frisgrsalon, WOOMA, abnede
hun sammen med en frisgrpartner i 2013 i en baggard i Studiestreede, og i 2016 fik WOOMA
deres farste elev og medarbejder. | 2022 har de 21 ansatte og har netop vundet
gazelleprisen. WOOMA er en virksomhed, som har specialiseret sig indenfor langt har med

fokus pa kvinder. De har i dag ni frisgrelever fordelt pa deres to saloner. Udover at vaere en
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frisgrsalon har en af tankerne med WOOMA veeret, at det skal vaere en slags akademi, hvor
de kan undervise indenfor trends i frisgrfaget, fx harfarvning, klippekursus eller

harextensions (Bilag 5).

Neel fortalte, at de kun har mesterlzererelever i WOOMA, som betyder, at eleverne tager
grundforlgbet af frisgruddannelsen hos WOOMA. “Princippet i den ny mesterleere er, at
eleven i lobet af det forste ar af uddannelsen via oplaering i en virksomhed opnar
kompetence til at pabegynde hovedforlabsundervisningen” (UVM, 2008). Dette har de haft i
WOOMA siden 2016 og har dermed en del erfaring med mesterlaererelever (Bilag 5). Det
forste som mesterleereeleverne hos WOOMA skal lzere er at lave en korrekt harvask, at
ordne bryn og vipper, at rede haret ud, fgntarre haret, lzere at blande farve, rydde op og yde
god kundeservice, da man kommer teet pa folk. Generelt er det vigtigt, at de laerer at arbejde

med flere ting samtidigt og veere i et flow af ggremal (Bilag 5).

Neel har erfaret, at eleverne er ivrige efter at arbejde med selve haret helt fra start i deres
lzereperiode. Derfor plejer procedurer som harvask, fenterring og udredning af haret at veere
noget af det farste mesterleerereleverne leerer. At klippe og farve har laerer
mesterleerereleverne ikke for, det farste ar er gaet (Bilag 5). Neel fortalte, at der er en del
forestillinger omkring, hvordan det er at veere frisgr, og at faget indebaerer mere end klip og
farvning af har og ikke blot er et hyggejob (Bilag 5). Hun udtalte at “Alle kan leere at klippe.
Altsa det er jo bare et spgrgsmal om at traene” (Bilag 5, s. 15). Hun fortalte, at det kraever en
del mere at blive en dygtig frisar, da ens hverdag er presset pa tid og med mange kunder,
som forventer en masse, samtidig med at man skal kunne regne hurtigt ude i et baglokale,
nar man blander harfarve (Bilag 5). Netop denne del finder de fleste elever sveert og Neel
sagde "Altsa det er dér de fleste kneekker nakken”, fordi de skal kunne regne hurtigt (Bilag 5,
s. 15).

Lene er uddannet frisar og folkeskoleleerer, og har veeret med til at udvikle al
brobygningsmateriale til frisgruddannelsen pa SDE (Bilag 7). Undervisningen pa
frisgruddannelse pa SDE er opbygget i moduler, som stemmer overens med de frisgrfaglige
procedurer, som Neel fortalte om. Hovedtemaerne pa SDE er:

Tema 1: Harvask, bryn/vipper og brush

Tema 2: Kemi 1 farve

Tema 3: Klip 1

Tema 4: Kemi 2 struktur

Tema 5: Klip 2

Tema 6: Kemisk certificering
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Tema 7: Frisering

Tema 8: Grundforlabspraven (Syddansk Erhvervsskole, 2020).

Lene betragter frisgrfaget som et kunstveerk og gar op i, at eleverne lzerer det taktile i faget.
Derudover ser Lene lzeringsmetoden, mesterleereprincip, som en ngdvendighed i frisgrfaget,
da der er nogle, som skal vise, hvordan man ger, far man som elev kan ggre det selv. Hun

mener, at det er et handvaerksfag, som har brug for en demonstration (Bilag 7).

Lene praesenterer frisgrfaget for 8.-10. klasseselever gennem brobygning pa sit nuveerende
arbejde pa SDE. Det er forskellige preesentationer af frisgrfaget, alt efter hvilket klassetrin
eleverne er pa. | 8. klasse kommer eleverne ind og praver lidt af det hele og ser
erhvervsskolen og frisgrlokalerne mm. (Bilag 7). | 9. klasse har de kun fokus pa
baeredygtighed, hvor eleverne skal lave nye frisgrprodukter: "De kan selv lave kure til haret
af alo vera planter (...) Sadan noget for at det simpelthen bliver s& meget hands on og de féar
et produkt med hjem” (Bilag 7, s. 23). | 10. klasse har de forlgb omkring, hvordan man bliver
sit fag, altsa hvordan man bliver frisgr, hvilket handler om psykologi og om dilemmaer (Bilag
7). SDE har valgt, at det er de samme undervisere fra SDE, som fglger eleverne under
brobygning, sa der kommer en genkendelighed og tryghed, nar og hvis eleverne starter pa
erhvervsuddannelsen. | forhold til eleverne fortalte hun, at de har et "egocentrisk
verdensbillede” (Bilag 7, s. 22), og at de derfor gerne vil have faget til at dreje sig om dem,

hvilket de prgver at ramme i deres brobygning pa SDE.

Den matematiske del, som Neel ogsa naevnte, fx i farveblanding, er ogsa en del af SDEs
brobygning. Udover den matematiske del fortalte Lene, at der er en stor procentdel af
frisgrfaget, som omhandler kemi, hvilket kraever en kemisk certificering og kan derfor veere
udfordrende at vise elever i brobygning (Bilag 7). Den kemiske certificering er pa SDEs tema
6 og kommer fgrst pa andet grundforlgb, og det er derfor et af de sidste hovedtemaer inden
grundforlgbet slutter (Syddansk Erhvervsskole, 2020). Pa certificeringskurset pa tema 6
undervises eleverne i, hvordan man omgas de mange kemiske stoffer frisgrer arbejder med.
Frisgreleverne skal besta denne prgve, da det er et overgangskrav til hovedforlgbet
(Syddansk Erhvervsskole, 2020). Neel naevnte, at mesterlzerereleverne i WOOMA ogsa
lzerer at lave en korrekt harvask, at ordne bryn og vipper, at rede haret ud, fgntarre haret,
lzere at blande farve, rydde op og yde god kundeservice, ligesom frisgreleverne pa SDE. Pa
SDE er Tema 1, Harvask, bryn/vipper og brush, et tema, hvor de skal leere at:

| temaet der kommer du til at arbejde med harvask. Du kan leere at udfgre en korrekt

professionel harvask, hvor du tager udgangspunkt i en hovedbundsanalyse pa en

kunde. Du kan kommunikere med kunde og vejlede i korrekt valg af produkter. Du
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lzerer at beskytte dig selv ved hjeelp af personlige veernemidler. Du lzerer at bruge
fonterre og barster i forhold til frisure og har. Du skal sammen med din gruppe lave
en instruktionsvideo, som viser den korrekte professionelle harvask og brug af
handveerktgj (Syddansk Erhvervsskole, 2020).
Derudover skal frisgreleverne pa SDE ogsa laere at arbejde med harfarve under temaet
Kemi 1, ligesom Neel forteeller at hendes mesterleereelever skal.
| temaet der kommer du til at arbejde med at foretage en helfarvning pa et
gvelseshoved. Du skal kunne anvende korrekte vaernemidler og overholde
brugsanvisninger — herunder blandingsforhold og treekketider (Syddansk
Erhvervsskole, 2020).

TeknologiDagen

ErhvervsTanken og TeknologiDagen

For at fa viden om den kontekst, som frisgrscenariet udvikles til, fik vi mulighed for at

interviewe Jgrgen og Helene fra ErhvervsTanken. Dette gav os et stgrre indblik i

ErhvervsTanken og seerligt TeknologiDagen, herunder historien bag ErhversTanken samt

TeknologiDagen. Derudover forklarede de, hvordan selve TeknologiDagen foregar:
Rammerne for TeknologiDagen det er... pa ErhvervsTanken kommer de ind og er i
et par timer. Pa TeknologiDagen har vi ligesom afsat hver fredag til det her, hvor
eleverne kommer 8.30 om morgenen, og sa varer det indtil klokken 12. Og i lgbet af
det tidsrum, der praver de 3 forskellige teknologi-workshops (Bilag 8, s. 24).

Udover VR-workshoppen, som frisgrscenariet udvikles til, er der en droneworkshop og

robotworkshop (Bilag 8). Tanken bag TeknologiDagen er, at de tre forskellige workshops

kobles med forskellige erhvervsuddannelser:
(...) sédan at opgaven pa en eller anden made tales ind i erhvervsuddannelserne
eller i jobbet efterfalgende. Og hvis vi... 0og og sa og sa alligevel ikke, fordi sa er der
faktisk et par stykker af dem, hvor man siger... blandt andet har vi et tienerscenarie i
VR. Der kan man sige, de bruger jo ikke teknologi pa den made, men sa bruger vi jo
sa teknologien til at fremme et omrade, som har brug for lidt ekstra opmaerksomhed i
forhold til de unge, fordi der mangler helt vildt mange tjenere basically (Bilag 8, s.
24).

Malet med TeknologiDagen er ikke at de ud fra VR-workshoppen sager den afprgvede

erhvervsuddannelse, men at det at de er blevet praesenteret for nogle forskellige

erhvervsuddannelser ggr at: “(...) ndr de mader en tilmeldingsblanket i ottende eller niende

klasse, og skal ud i brobygning, sa haber vi da, at den oplevelse de har veeret igennem péa

TeknologiDagen gor, at de lige taenker over: det der vvs, det var der egentlig meget
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speendende.” (Bilag 8, s. 24). Helene beskriver det som “(...) nogle fra, der bliver plantet ved

de unge mennesker og sé skal de ligesom selv baere den videre (...)" (Bilag 8, s. 24).

Baggrund for eksisterende leeringsscenarier
Under interviewet fortalte Jargen og Helene om baggrunden for de eksisterende
lzeringsscenarier, og hvordan de er blevet til. Derudover fortalte de om udviklingen af 3D-
traeningsrummet, som alle eleverne skal igennem inden de kan prgve de eksisterende
leeringsscenarier. De eksisterende laeringsscenarier er:

e VVS, som er udviklet i samarbejde med en praktiker pa Syddansk Erhvervsskole

e Tjener, som er udviklet sammen med en underviser pa Kold College

e SOSU og peedagogisk assistent var udviklet i forvejen af Jacob Sangild fra VitaSim

og TeknologiDagen har adopteret dem (Bilag 8).

Afdakning af eksisterende laringsscenarier

Vi har som en del af vores domaenekendskab afprgvet de eksisterende lzeringsscenarier
med henblik pa at kortleegge indholdet af disse (Bilag 9). Al den viden vi har faet gennem
interviewet med Jorgen og Helene samt afprgvning og afdeekning af de eksisterende
lzeringsscenarier har veeret vigtig i udviklingen af frisgrscenariet, da det skal veere et

supplerende scenarie til TeknologiDagen og derfor ogsa skal passe ind.

Afpragvningen af de eksisterende scenarier gav os et indblik i, hvordan de eksisterende VR-
lzeringsscenarier er bygget op og samtidig fandt vi ud af, hvad vi syntes fungerede godt og
mindre godt, og om og hvilke elementer vi vurderede, ville vaere relevante at inkludere i
frisgrscenariet. Vores personlige tanker og erfaringer med at afprgve de eksisterende

lzeringsscenarier har haft pavirkning pa maden vi har opbygget frisgrscenariet pa.

Domeenespecifikke teorier

llleris’ leeringstrekant

Til at opna viden om malgruppens laering i forbindelse med udvikling af frisgrscenariet har vi
valgt at tage udgangspunkt i Knud llleris’ lzeringsteori. Vi har valgt at bruge denne
lzeringsteori, da den tilbyder en rammeforstéelse (llleris, 2015), som vi kan bruge til at
analysere frisgrscenariets udvikling og elevernes leering fra afpravning af frisgrscenariet pa
TeknologiDagen ud fra. | nedenstéende vil vi redeggre for llleris’ leeringsteori ud fra

leeringstrekanten (Figur 5), hvorefter vi vil argumentere for, hvordan vi bruger den i specialet.
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Figur 5: Egen figur, der illustrerer llleris’ leeringstrekant.

llleris' grundlaeggende forstaelse af, hvordan leering finder sted er, at "(...) al laering omfatter
to meget forskellige processer, som begge skal veere aktive, for at vi kan leere noget (llleris,
2015, s. 41). Disse to processer er hhv. tilegnelsesprocessen og samspilsprocessen.
Tilegnelsesprocessen er individets bearbejdelse og tilegnelse af viden gennem hjerne og

krop. Tilegnelsesprocessen vises i figuren som en vandret pil mellem indhold og drivkraft.

Da tilegnelse af viden ofte foregar i samspil med andre eller med noget, er der i
lzeringstrekanten ogsa en samspilsproces. Samspilsprocessen er individets samspil med de
sociale og materielle omgivelser (llleris, 2007). Samspilsprocessen kan derfor ogsa
betegnes som deltagelsesprocessen. De forhold, der er bestemmende for
samspilsprocessen, afhanger af tid og sted, altsa af de laeringsmuligheder, som vi har,
afhaengige af den verden vi lever i, i dag, og hvor vi befinder os. llleris' figur over laeringens
fundamentale processer viser samspilsprocessen som en lodret pil mellem samspil og
indhold og drivkraft (llleris, 2015).

Disse to processer er vigtige at tage hgjde for, hvis lzering skal finde sted, og dermed
ogsa i udvikling og design af et laeringsscenarie. Der skal tages hgjde for, at der kan tilegnes
noget viden og nogle faerdigheder, imens der er et samspil med omverdenen. Tilegnelses-
og samspilsprocessen haenger sammen med den viden, som individet har pa forhand. Nar
der skal leeres noget, er der gang i nogle hjerneprocesser. llleris benytter derfor i denne
leeringsteori Piagets konstruktivistiske laeringsteori med de fire laeringstyper (llleris, 2015):

- Kumulativ leering: leering opstar som fglge af opbygning af nye skemaer.
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- Assimilativ leering: lsering opstar ud fra allerede eksisterende skemaer (viden),
som vi bygger videre pa.

- Akkomodativ laering: leering opstar gennem en omstrukturering af eksisterende
skemaer (viden).

- Transformativ leering: laering, der indebaerer aendringer i den leerendes identitet.

llleris' laeringstrekant indeholder udover tilegnelses- og samspilsprocessen ogsa tre
dimensioner, hhv. den indholdsmeessige, den drivkraft-maessige og den samspilsmaessige
(Meris, 2015).

Indholdsdimensionen indebeerer det, der skal leeres, som kan veere viden, forstaelse,
praktiske feerdigheder, at kunne mestre noget osv. Det afggrende i indholdsdimensionen er,
at: "der er altid tale om nogen, der leerer noget, og det er tilegnelsen af dette noget, som er

laeringens indholdselement” (llleris, 2015, s. 43).

Drivkraftdimensionen handler om den motivation og vilje, der er til at gennemfare en
lzereproces samt de folelser, der er omkring denne. Laeringens drivkraft kommer til at praege
lzeringsprocessen samt -resultatet og kan bade veere drevet af lyst eller af tvang (llleris,
2015).

Samspilsdimensionen drejer sig om samspillet med omverdenen, som bade er pa et socialt
niveau, men ogsa pa et globalt niveau. Nogle af de elementer, der er vigtige for relationen til
omverdenen, er handling, kommunikation og samarbejde (llleris, 2015). Vi tolker
samspilsdimensionen i dette speciale som et samspil mellem eleven og teknologien, dvs.
interaktioner med materialiteten i VR. | samspilsdimensionen er det vigtigt at tage hegjde for
den formidling, de oplevelser og den imitation, der skabes, da det skal tale til den leerende,
sa de fgler, at de er en del af samspillet. Samspillet vil kun fungere, hvis der fx inden for

formidling benyttes ord, som den lzerende forstar.

Vi vil benytte llleris’ laeringsteori som et rammeveerktgj til at analysere de elementer, som har
betydning for leeringen i frisarscenariet. | fase 2 vil vi analysere frisgrscenariet ud fra llleris’
tre laeringsdimensioner for at se, hvordan de tre dimensioner og dermed ogsa tilegnelses- og
samspilsprocessen kan pavirkes af de til- og fravalg, som vi tager Igbende i udviklingen af
frisgrscenariet. Da der i fase 3 er afprgvninger af frisgrscenariet, bliver det muligt at kunne

analysere malgruppens tilegnelses- og samspilsproces i en konkret kontekst.
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Opsummering

For at kunne udvikle et leeringsscenarie i VR, der introducerer elever i 7.-10. klasse pa
TeknologiDagen for frisgrfaget, har vi brug for viden, der kan hjeelpe os med at besvare
vores undersggelsesspgrgsmal 1. Til det har vi brug for viden om hvad VR er, og hvilke
lzeringspotentialer og begreensninger VR har som teknologi. Ud fra Oxford ordbogens
definition giver VR, via en VR-brille, mulighed for en 3D simulation af et 3-dimensionalt
billede eller miljg, man kan interagere med pa en virkelighedsnaer made.

Der er bade laeringspotentialer og begreensninger ved brug af VR. Nogle af
lzeringspotentialerne er, at virtuelle 3D-miljger giver mulighed for fordybelse, interaktion og
beveegelse, som giver en fglelse af at veere fysisk til stede og dermed kan veere
motivationsskabende. 360-billeder og -videoer kan ligeledes veere med til at give en
realistisk oplevelse af at vaere fysisk til stede. Begraensninger kan veere manglende elev-til-
elev interaktioner, at det er sveert at fremvise detaljer pa 360-billeder, at filstarrelsen pa foto-
og billede har indflydelse pa indlaesningstiden for data, og at virtuelle miljger kan forarsage
forskellige sygdomssymptomer. Herudover er det vigtigt at blive lzert op i samt blive fortrolig
med teknologien for at kunne fa et laeringsudbytte.

Vi har ogsa brug for viden om, hvordan et laeringsscenarie i VR udvikles. Ud fra
VitaSims certificeringskursus fik vi viden og kompetencer til at kunne udvikle et
lzeringsscenarie i VR. Vi fik viden om og kompetencer til brug af hardwaren, Oculus VR-
briller samt softwaren, herunder hvad der kreeves for at kunne udvikle et VR-
leeringsscenarie.

Vi har ogsa brug for viden om, hvilke frisgrfaglige procedurer og metoder vi kan
bruge til at introducere malgruppen for frisarfaget i VR. Vi har inddraget Neel og Lene, der,
som frisgrer, har bidraget med frisgrfaglig viden, som vi kan bruge til at introducere
frisgrfaget. De frisgrfaglige procedurer, som de naevnte, er blandt andet harvask, fgntarring
og harfarvning, og derudover lagde de vaegt pa, at de ggr brug af mesterlaereprincippet som
metode.

Vi har ogsa brug for viden om den kontekst som lzeringsscenariet i VR skal indga i.
Frisgrscenariet skal udvikles til VR-workshoppen pa TeknologiDagen, hvor teknologi bliver
brugt til at fremme viden om erhvervsuddannelser. For at fa viden om TeknologiDagen, har
vi inddraget Helene og Jargen, der star for TeknologiDagen og afpravet og afdaekket de
lzeringsscenarier, der i forvejen bliver brugt pa TeknologiDagen, da frisgrscenariet skal veere
et supplerende scenarie til TeknologiDagen og derfor ogsa skal passe ind.

Vi har ogsa brug for viden om en leeringsteori, som kan bruges til at give viden om
malgruppens leering i forbindelse med udvikling af og afprevning af leeringsscenariet i VR.
For at fa en viden om og forstaelse af elevernes leering i udviklingen af frisgrscenariet,

bruger vi llleris' laeringsteori, der tilbyder en rammeforstaelse, ud fra hhv. de to processer,
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tilegnelses- og samspilsprocessen, som han mener skal vaere aktive, for at leering kan finde

sted og herunder de tre dimensioner; indhold, drivkraft og samspil.

Fase 2: Udvikling og design af frisgrscenariet

| fase 2 vil vi besvare undersggelsesspgrgsmal 2: Hvilke designprincipper kan vi skabe til
udvikling og design af et leeringsscenarie i VR, der introducerer elever i 7.-10.- klasse pa

TeknologiDagen for frisgrfaget?

For at vi kan besvare ovenstaende spgrgsmal, vil vi starte med at redegare for teori som
udgangspunkt for udvikling af designprincipperne. Herefter vil vi pa baggrund af vores
domanekendskab, heraf desk research, feltstudier og domeaenespecifikke teorier, udvikle de
farste designprincipper og med udgangspunkt i designprincipperne vil vi udvikle en fgrste
designskitse af frisgrscenariet. Efterfalgende vil vi gennemga den Igbende udvikling og
designproces af frisgrscenariet igennem fire iterationer, som udmunder sig i den forste
prototype af frisgrscenariet. lterationerne kommer pa baggrund af fire betydelige aendringer i
designprocessen. Hver iteration indebaerer ny viden, der vil blive trukket med ind i den
efterfelgende iteration, som giver anledning til justeringer af designprincipperne samt
udvikling af en ny designskitse. Designskitserne er udviklet ud fra designprincipperne. |
iterationerne vil designskitserne blive praesenteret ud fra @endringerne i designprincipperne.
Vi har undervejs markeret nye designprincipper med grgnt og markeret de
designprincipper, som vi veelger at slette med rgdt. Designskitsen er udformet via
visualiseringsredskabet, MiroBoard, hvilket er et redskab, vi har stiftet bekendtskab med pa
certificeringskurset hos VitaSim. Derudover har MiroBoardet ogsa vaeret benyttet som et
redskab til at skabe en feelles forstaelsesramme om designet mellem VitaSim og os, da

VitaSim benytter Miroboard til deres egen designudvikling.

Designprincipperne udvikles i en kronologisk reekkefglge og defineres og justeres eller
andres derfor som fglge af, hvornar vi har indsamlet ny data. | nedenstaende figur ses et
overblik over den data, som ligger til grund for udvikling af designprincipperne. | figuren
fremgar data fra informanter ved navn, autoetnografisk data fremgar under titlen “VitaSim
Certificeringskursus 1, 2, 3” og usability test data fremgar under titlen “Afprgvning af de

eksisterende scenarier med folkeskoleelever”. Data fra forskningslitteratur fremgar under
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titlen “desk research” og teori fremgar under titlen “domaenespecifik teori”.

VitaSim - VitaSim - Jergen og

Certificerings SOIEGE Certificerings Lencg Helene -
kursus 1+2

Interview

kursus 3 Interview
Afprovning af

Desk Neel - eksisterende Neel -
research 1. interview scenarier med 2. interview
folkeskoleelever

specifikteori

VitaSim -
Anders +
udviklere

Figur 6: En oversigt, der illustrerer udvikling af de farste designprincipper samt de fire

iterationer ud fra hvilke nye data de bygger pa.

Designprincipper

| DBRs fase 2 produceres, udvikles og justeres der lgbende pa designprincipper, der kan
guide designprocessen. Christensen, Gynther og Petersen (2012) redegar ikke for teori, der
kan understatte udvikling af designprincipper. Derfor inddrager vi Eric Baumgartner og Philip
Bells teori (2002) om designviden samt teori om generative designprincipper. Da generative
designprincipper kan vaere for abstrakte og veere svaere at benytte i praksis, udvikler vi
kontekstspecifikke designprincipper, der kan guide vores designproces i udviklingen af

frisgrscenariet.

Baumgartner og Bell undersgger i artiklen: "What will we do with design principles? Design
principles and principled design practice" (2002) mader hvorpa designprincipper kan blive
mere nyttige for designere i deres designproces. Flere ars uddannelsesforskning har blandt
andet resulteret i innovative laeringsmiljger og laeringsteknologier som teoretisk og
handgribelig viden. Udover den teoretiske viden beskriver Baumgartner og Bell, hvordan
man i en designproces med udgangspunkt i en DBR-tilgang opnar det, de kalder
designviden. Designviden indebeerer idéer, teorier, principper og retningslinjer, der guider
designprocessen og er den forstaelse, der kan informere designprocessen.

Baumgartner og Bell mener, at resultater inden for uddannelsesforskning oftest praesenteres
som abstrakte pastande eller specifikt materiale. Udfordringen er, hvordan resultaterne
praesenteres pa en sadan made, at de ogsa kan anvendes i nye sammenhange og dermed

bidrage mest effektivt til praksis.

Designprincipper er en form for designviden. Designprincipper repraesenterer "an attempt to

articulate aspects of design-based research that are applicable in a range of contexts."
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(Baumgartner & Bell, 2002, s. 4). Dog er designprincipper kontekstbundne og kan ikke

ngdvendigvis bruges i andre kontekster.

Designprincipper udspringer ofte fra en analyse af igangvaerende forskning, og bliver

derfor ofte formuleret efter designprocessen. Baumgartner og Bell mener dog, at

designprincipper allerede skal formuleres i starten af en designproces for at kunne guide

designprocessen og dermed veere generative designprincipper. Med generative designprin-

cipper mener de, at: "useful design principles should help designers to generate new de-

signs." (Baumgartner & Bell, 2002, s. 7). Baumgartner & Bell foreslar, at generative

designprincipper skal kunne to ting. Hvis designprincipperne opfylder disse kriterier, kan de

bruges til at guide hele designprocessen.

1.

Sarge for at designeren ved hvornar og hvordan de skal anvendes. Dette inkluderer,
at det i principperne er tydeligt i hvilke kontekster, de geelder og ikke geelder.
Derudover skal grundlaget for samt begraensningerne ved principperne vaere klart.
Serge for at designeren ved, om principperne har virket. Da designprincipper blot er
retningslinjer, kan de ogsa anvendes i kontekster, hvor det ikke giver mening at
anvende dem, og resultatet derfor ikke vil vaere en succes. For at afhjeelpe dette, kan

der informeres om hvordan designeren afgar, om princippet har vaeret succesfuldt.

Ovenstaende kriterier indebzerer overordnede ngdvendige elementer, som skal indga for at

veere et designprincip. Derfor har Baumgartner og Bell formuleret mere konkrete mader

hvorpa generative designprincipper kan - og ikke kan - bidrage til designprocessen.

"Design principles do not prescribe design solutions." Designprincipper kan ikke
forteelle designerne, hvad de skal gare.

"Design principles can prescribe context." Designprincipper kan foreskrive kontekst
ved at identificere vigtige elementer, der bidrog til succes i andre omgivelser.
"Design principles can offer solutions to common problems." Indenfor et
designomrade ses nogle af de samme overordnede udfordringer, som ofte kan lgses
pa samme made. Designprincipper kan se bort fra den specifikke lgsning pa en
udfordring og kan dermed anvendes til Igsning af lignende udfordringer i andre
kontekster.

"Design principles can articulate consequences." Designprincipper kan hjeelpe med
at forudse konsekvenser af bestemte designbeslutninger.

"Design principles can suggest alternatives." Designprincipper kan hjeelpe designere
med nye muligheder og med hvilke konsekvenser, der er (Baumgartner & Bell, 2002,
S. 26-27).
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Baumgartner og Bell (2002) foreslar afslutningsvist at generative designprincipper skal
tilbyde et kompromis mellem mere abstrakte principper og mere kontekstspecifikke
principper. Som naevnt i starten af dette afsnit kritiseres Baumgartner og Bells
designprincipper blandt andet for at veere for abstrakte og dermed veere sveere at benytte i
praksis (Baumgartner & Bell, 2002). For at kunne udvikle og designe frisgrscenariet har vi
brug for viden, der kan informere vores designproces til netop dette. | specialet vil vi derfor
udvikle kontekstspecifikke designprincipper, som kan guide vores designproces i udvikling af
frisgrscenariet. Ud fra de kontekstspecifikke designprincipper vil vi opstille generative
designprincipper, som vi mener kan bruges til at informere andre designprocesser i udvikling
af VR-leeringsscenarier. Vi vil Igbende i opgaven evaluere pa de kontekstspecifikke
designprincipper. | fase 4 vil vi, pa baggrund af Baumgartner og Bells kriterier for generative
designprincipper, evaluere pa de generative designprincipper for at vurdere, hvorvidt de kan
bruges til at informere andre lignende designprocesser i deres udvikling af VR-

leeringsscenarier.

Pa trods af at Baumgartner og Bell foreslar at man udvikler designprincipper i starten af
designprocessen for at kunne guide den, har vi Isbende udviklet vores designprincipper
undervejs i designprocessen. Vi har retrospektivt nedskrevet designprincipperne ud fra de
enkelte iterationer for at veere tydelige i opgaven i forhold til de til- og fravalg, som vi har gjort

os undervejs.

Udvikling af de fgrste designprincipper

| det felgende afsnit vil vi fremhaeve viden fra vores domeenekendskab, som har fart til
udvikling af de farste designprincipper. Vi deler afsnittet op i falgende tre kategorier, hhv.
Malgruppens leering, Frisgrfaglig viden og VRs lzeringspotentialer og -begreensninger, da de
tre kategorier pa forskellig vis er med til at informere vores designproces. Vi vil i slutningen
af hvert afsnit udforme kontekstspecifikke designprincipper ud fra den viden, som vi har
tilegnet os. Vi vil ud fra de kontekstspecifikke designprincipper udforme generative

designprincipper, som vi mener kan bruges til at guide lignende designprocesser.

Malgruppens laering

Formalet med frisgrscenariet er, at det skal indga som en del af flere VR-leeringsscenarier,
der skal give elever i 7.-10. klasse en oplevelse og viden indenfor STEM-omraderne samt
give informationer om og preesentere dem for erhvervsuddannelser, i dette tilfeelde

frisgrfaget. Der skal altsa udover et oplevelseselement ogsa veere et leringselement i
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frisgrscenariet, der bade har fokus pa frisgrfaget, men ogsa introducerer eleverne til VR som

teknologi.

Ifalge llleris skal der bade veere en tilegnelses- og samspilsproces til stede for at laering
finder sted, og derfor mener han, at det er vigtigt, at man i udviklingen af leering tager hgjde
for disse processer. Vi veelger at benytte llleris' laeringstrekant bestaende af tilegnelses- og
samspilsprocessen samt de tre dimensioner; indhold, drivkraft og samspil, da den kan
bruges til at udvikle, undersgge og fa en forstaelse af en leeringssituation (llleris, 2015). |
forbindelse med udviklingen af frisgrscenariet, som er et VR-leeringsscenarie, kan llleris'
lzeringstrekant altsa bruges som et didaktisk veerktgj, hvor tilegnelses- og
samspilsprocessen samt de tre dimensioner medtaenkes. Alle tre dimensioner skal i
frisgrscenariet baseres pa frisgrfaglig viden, viden fra eleverne samt viden fra fagpersoner
med kendskab til malgruppen. Vi baserer dette pa vores situative lzeringsperspektiv, hvorfra
vi gnsker at skabe et autentisk leeringsscenarie i forhold til den kontekst, TeknologiDagen,

som frisgrscenariet skal udvikles til.

Ovenstaende har bidraget til viden, der kan informere vores designproces i udvikling af
frisgrscenariet, hvorfra vi er kommet frem til felgende kontekstspecifikke designprincip:

- llleris’ leeringstrekant kan benyttes som et didaktisk veerktgj til at udforme
frisgrscenariet. Indhold, drivkraft og samspil jf. llleris’ laeringstrekant skal vaere
baseret pa frisgrfaglig viden, viden fra eleverne samt viden fra fagpersoner med
kendskab til malgruppen.

Ud fra ovenstaende har vi udformet felgende generative designprincip, som vi mener kan
bidrage som designviden til at informere lignende designprocesser i udvikling af et VR-
lzeringsscenarie. Det generative designprincip lyder:

- | VR-lzeringsscenariet skal der tages hgjde for malgruppens laering, hvorfor viden om

og fra malgruppen er vigtig at inddrage.

Frisgrfaglig viden
I interviewet med Neel, blev vi preesenteret for forskellige frisgrfaglige procedurer, som vi
kan bruge i frisgrscenariet. Neel naevnte heriblandt harvask, at ordne bryn og vipper, at rede
haret ud, fentarre haret, leere at blande farve, rydde op og yde god kundeservice (Bilag 5).
Neel fremhaevede to af procedurerne; blanding af harfarve samt harvask. Disse delte hun
endvidere op i syv mindre steps, som er fglgende:

1. Udregning af forhold til harfarve

2. Heelde og méle farve ned i flaske

3. Skylle haret ved harvask
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Farve skal haeldes i haret fra flaske

Shampoo skal skumme i haret

o o k&

Skylle haret fri for skum

7. Tarre haret med handklaede
Neel fortalte desuden, at ovenstdende er procedurer, som hun underviser sine
mesterlaereelever i WOOMA i, i deres farste periode som elever (Bilag 5). Herudover fortalte
Neel ogsa, at hun har erfaret, at hendes mesterlaereelever gerne vil arbejde med haret
hurtigst muligt, hvilket hun mener, at harvask iseer kan give dem mulighed for (Bilag 5). Neel
fortalte derudover, at der indgar matematik i forhold til at udregne blandingsforhold til
blanding af harfarve. Hun fortalte, at det ofte kan komme bag pa hendes mesterlaereelever,
at de skal kunne lave ngjagtige beregninger. Ydermere kom hun ind pa, at blanding af

harfarve kan veere med til at vise, at frisgrfaget er andet end bare at klippe har (Bilag 5).

SDEs overordnede beskrivelse af frisgruddannelsens 2. del af grundforlgbet fremhaever
ligeledes blanding af harfarve og harvask som temaer, som frisgreleverne bliver undervist i
(Syddansk Erhvervsskole, 2020). Pa baggrund af ovenstaende veelger vi at ga videre med

falgende to frisgrfaglige procedurer; blanding af harfarve og harvask.

Neel fortalte, at hun underviser sine frisgrelever samt kursister ud fra en “hands on’-tilgang,
nar de i WOOMA skal leere forskellige procedurer (Bilag 5, s. 18). Dette indebeaerer, at de
bade skal se proceduren blive lavet, men ogsa selv lave proceduren. Vi fortolker, med
udgangspunkt i Mayes og de Freitas’ situative leeringsperspektiv, at denne “hands on’-
tilgang kan betragtes som veerende et mesterleereprincip. Neel fortalte ogsd, at hun ofte
bruger spgrgsmal til at informere om frisgrfagligt indhold via de sociale medier. Hun foreslog,
at vi kan inddrage sandt eller falsk quizzer i frisgrscenariet til at skabe viden inden for

frisgrfaget hos eleverne (Bilag 5).

Ovenstaende har bidraget til viden, der kan informere vores designproces i udvikling af
frisgrscenariet, hvorfra vi er kommet frem til felgende kontekstspecifikke designprincip:

- Frisarscenariet skal indeholde fagspecifikke procedurer og metoder ud fra et
frisgrfagligt perspektiv. Eleverne skal lzere at blande harfarve og vaske har ud fra et
mesterleereprincip.

Ud fra af ovenstaende har vi udformet felgende generative designprincip, som vi mener kan
bidrage som designviden til at informere lignende designprocesser i udvikling af et VR-
lzeringsscenarie. Det generative designprincip lyder:

- | VR-lzeringsscenariet skal der indga fagspecifikke procedurer og metoder, som

baseres pa viden fra fagpersoner.
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VRs laringspotentialer og -begransninger

Frisgrscenariet er et laeringsscenarie, som skal udvikles og praesenteres i VR. VR har som
lzeringsmedie potentialer og begreensninger, som vi har afdeekket gennem
forskningslitteratur. Herigennem er vi blevet klogere pa hvilke lzeringspotentialer og
begraensninger, der kan understotte frisgrscenariets formal. Igennem VitaSims
certificeringskursus har vi tilegnet os viden og praktiske faerdigheder til udvikling af
frisgrscenariet. Herigennem er vi ligeledes blevet klogere pa VRs muligheder og
begraensninger. Nedenfor vil vi komme omkring ovenstaende ved at starte med at komme
ind pa VR som laeringsmedie generelt og efterfelgende inddele VR ud fra dens forskellige
modaliteter og komme ind pa hhv. 360-modaliteten, 3D-lzeringsmiljger og understattende

elementer.

Forskning viser, at VR er et laeringsmedie, som kan skabe oplevelser og scenarier, der ligner
virkeligheden. VR kan ogséa veere med til at age motivationen for at leere pga. mulighederne
for fordybelse, interaktioner og at det kan give en folelse af at veere fysisk til stede.
Herudover giver VR muligheder for at prave eller treene procedurer, som ellers ikke vil veere
muligt i den virkelige verden, hvilket ogsa kan veere en motiverende faktor (Di Natale et al.,
2020). Forskning viser dog ogsa, at man kan opleve forskellige sygdomssymptomer ved at
veere i det virtuelle miljg (Jitmahantakul & Chenrai, 2019; Di Natale et al., 2020). Vi oplevede
eksempelvis at fa hovedpine af at have VR-brillerne pa over laengere tid (Bilag 1A).
Herudover viser forskning, at VR er et lseringsmedie, hvor traening i at blive laert op i VR er
en forudseetning for at kunne fa et laeringsudbytte af indholdet i VR.

Vores erfaringer fra VitaSims certificeringskursus er, at vi som noget af det farste
blev fart igennem deres 3D-treeningsrum, da de har erfaret, at det er en forudsaetning for at
kunne interagere i VR. Her blev vi introduceret til at bruge og handtere hardwaren, altsa VR-
brillen og tilhgrende controllerne. Vi leerte i 3D-traeeningsrummet, hvordan man kan interagere
i VR-brillen, dvs. hvordan man griber, kaster og teleporterer sig rundt. Vi oplevede, at det
giver praktiske faerdigheder, som er fundamentale for at kunne bruge VR (Bilag 1A). Da vi
endnu ikke har faet viden fra og om eleverne, veelger vi at tage udgangspunkt i os selv,
VitaSims erfaringer med opleering i VR og forskning. Vi har endvidere ingen forventning om,
eller designer frisgrscenariet med en forudsaetning om, at eleverne har haft adgang til eller
afpravet VR for. Vi tager dog udgangspunkt i at eleverne allerede har erfaringer med at
bruge lignende teknologier, fx PlayStation, hvor man ogsa bruger controllere. Vi betragter
derfor oplaering i VR som vaerende assimilativ leering for eleverne, hvor der bygges videre pa
elementer, de allerede kender til, og som de kan bruge til at tilegne nye praktiske

feerdigheder til at kunne interagere i VR (llleris, 2015). Pa baggrund af ovenstéende ser vi
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muligheder i at inddrage VitaSims 3D-traeningsrum som noget eleverne skal igennem

forinden frisgrscenariet.

360-rum

Forskning viser, at 360-videoer kan understatte elevernes mulighed for at "besgge”
virksomheder og "prave” erhverv af, som de ellers ikke ville have mulighed for at prgve
(Jiang, Popov, Li et al., 2021). Mange elever er positive over for oplevelsen af at "besgge”
virksomheder og "prgve” erhverv af gennem 360-video. De kommenterer, at det giver dem
en realistisk og detaljeret oplevelse af at vaere der (Jiang, Popov, Li et al., 2021). Ydermere
viser forskning, at 360-billeder giver de studerende mulighed for at traekke sig "veek” fra
deres klasselokale og tilmed give dem mulighed for at opleve processer, som de ellers ikke
ville have haft adgang til (Jitmahantakul & Chenrai, 2019). Forskning viser dog ogsa, at det
er sveert at fremvise detaljer pa 360-billeder, og at filstarrelsen pa foto- og billede har
indflydelse pa indleesningstiden for data (Jitmahantakul & Chenrai, 2019). Vores erfaringer
fra certificeringskurset hos VitaSim er, at det ikke er muligt at bevaege sig rundt inde i 360-
rum (Bilag 1A). Pa baggrund af ovenstaende ser vi muligheder i at bruge 360-rum til at give
eleverne en virkelighedsnaer oplevelse af at veere til stede i en frisgrsalon, hvilket kan

praesentere dem for frisgrfagets omgivelser.

3D-leeringsmiljeer
3D-leeringsmiljger er virtuelle miljger. Forskning peger pa flere laeringspotentialer ved brug af
3D-leeringsmiljger, heraf at 3D-laeringsmiljger giver mulighed for:

- at udvikle simulerede miljger, hvor brugerne kan optraede som om de er fysisk til
stede.

- at 3D-leeringsmiljger giver mulighed for at brugerne kan interagere med objekter og
beveaege sig frit rundt, hvilket giver en folelse af at vaere fysisk til stede.

- atdeti 3D-leeringsmiljger er muligt at afpreve praktiske opgaver, som ellers ikke ville
have veeret mulige at afprgve i den virkelige verden, hvortil forskning bakker op med
at muligheden for at gestikulere, fx til at forsta abstrakte begreber, og bruge sin krop
hjeelper til at forsta begreberne og huske bedre ved deltagelse i aktiviteten (Di Natale
et al., 2020).

Vores erfaringer fra certificeringskurset hos VitaSim er, at 3D-miljger, altsd 3D-rum, egner
sig bedst til at afpreve og treene procedurer, at der ikke kan opsté spontane interaktioner
deri, samt at det kraever tekniske feerdigheder at kunne interagere med objekter. Herudover
erfarede vi, at det kraever en del kodningsarbejde for at kunne skabe flere

interaktionsmuligheder (Bilag 1B).
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Pa baggrund af ovenstaende ser vi muligheder i at bruge 3D-rum til at give eleverne en
mulighed for at blive introduceret til og afprgve frisgrfaglige procedurer. Dette ved brug af
3D-leeringsmiljgers muligheder for at kunne traene procedurer, interagere med objekter og

beveege sig frit rundt.

Understgttende elementer

Pa certificeringskurset hos VitaSim blev vi introduceret til flere understattende elementer,
som vi kan se muligheder i at bruge til udvikling af frisgrscenariet, hhv. hotspot, avatarer,
MCQ, 2D-billeder og objekter.

Vi erfarede, at hotspots kan bruges til at forbinde flere VR-rum, hvilket bruges til at
skabe en sammenhaengende oplevelse, hvor man bade kan inddrage 3D-rum og 360-rum
(Bilag 1A). Dette ser vi muligheder i at bruge til at skabe en sammenhaengende oplevelse og
udnytte VRs forskellige modaliteter og heraf tage hgjde for de forskellige leeringspotentialer
0g begraensninger, de har.

Vi erfarede ud fra at gennemfare VitaSims 3D-traeningsrum, at vi kan bruge en
avatar til at forklare og udfere handlinger, som kan vise eleverne, hvad de skal (Logbog
Certificering 1). Vi ser muligheder i at bruge en avatar til at introducere eleverne til
frisgrfaglige procedurer og endvidere give dem mulighed for laering gennem individuelle
relationer, altsa én til én lzering (Mayes & de Freitas, 2007).

| interviewet med Neel fortalte hun, at hun brugte spegrgsmal til at informere om
frisgrfagligt indhold via de sociale medier. Hun foreslog ligeledes, at vi kunne inddrage sandt
eller falsk quizzer i frisgrscenariet til at skabe viden inden for frisgrfaget hos eleverne (Bilag
5). Vi erfarede, at vi kan bruge MCQ’er til at stille eleverne spgrgsmal om frisgrfaget (Bilag
1B).

| interviewet med Neel fortalte hun, at hun gerne ville lave fire opskrifter til os,
saledes at eleverne kan vaelge mellem fire forskellige harfarver (Bilag 5). Pa
certificeringskurset blev vi heraf inspireret til at afprgve det at indsaette 2D-billeder af
harfarver i et rum (Bilag 1B). Vi kan fra denne erfaring se muligheder i at inddrage det som
et element i frisgrscenariet.

Vi erfarede endvidere, at vi kan indseette forskellige objekter, som bade kan veere
med til at understette et 3D-miljg, men ogsa at eleverne kan bruge objekterne til at
interagere med (Bilag 1B). Vi ser muligheder i at inddrage flere objekter, som kan

understgtte frisgrscenariet.

| ovenstaende afsnit har vi fremhaevet leeringspotentialer og begraensninger ved VR, som vi
ser muligheder i at bruge til at give malgruppen for frisgrscenariet en introduktion til

frisgrfaget og til VR som teknologi. Vi ser derfor muligheder i at kombinere 360-modaliteter
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med 3D-laeringsmiljger, herigennem ved at give eleverne en virkelighedsnaer oplevelse af at
veere til stede i en frisgrsalon gennem et 360-rum for efterfelgende at introducere dem til at
afprave frisgrfaglige procedurer i et 3D-rum. Vi vil endvidere inddrage flere elementer, som
kan veere understattende i forhold til udvikling af frisarscenariet. Der skal tages hgjde for, at
eleverne skal laeres op i at bruge VR som en forudseetning for at afpragve frisgrscenariet.

Ovenstaende har bidraget til viden, der kan informere vores designproces i udvikling af
frisgrscenariet, hvorfra vi er kommet frem til felgende kontekstspecifikke designprincip:

- | frisgrscenariet skal der tages hgjde for VRs lzeringspotentialer og -begraensninger.
Frisgrscenariet skal udvikles ud fra en autentisk setting, hvorfor eleverne
preesenteres for en frisgrsalon gennem et 360-rum, og frisgrfaglige procedurer skal
forega i et 3D-rum, der ligner et frisgrfagligt milje. Der skal tages hgjde for
understgttende elementer, som kan bruges til at udvikle et VR-laeringsscenarie med.

Ud fra af ovenstaende har vi udformet felgende generative designprincip, som vi mener, kan
bidrage som designviden til at informere lignende designprocesser i udvikling af et VR-
lzeringsscenarie. Det generative designprincip lyder:

- | VR-lzeringsscenariet skal man overveje VRs laeringspotentialer og -begraensninger i
forhold til VR-leeringsscenariets formal. Der skal ogsa tages hgjde for understattende
elementer i udvikling af VR-leeringsscenariet.

I nedenstaende skema er en samlet oversigt over de forste designprincipper:

Generative | VR-lzeringsscenariet skal der tages hgjde for malgruppens leering,

designprincip hvorfor viden om og fra malgruppen er vigtig at inddrage.

Generative 2b | VR-lzeringsscenariet skal der indga fagspecifikke procedurer og

designprincip metoder, som baseres pa viden fra fagpersoner.
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Generative 3b | VR-lzeringsscenariet skal man overveje VRs leeringspotentialer og -

designprincip begransninger i forhold til VR-leeringsscenariets formal. Der skal
ogsa tages hgjde for understgttende elementer i udvikling af VR-

leeringsscenariet.

Figur 7: Oversigt over de farste designprincipper.

Praesentation af fgrste designskitse af frisgrscenariet

| dette afsnit vil vi preesentere vores farste designskitse, som ses i figuren nedenfor, og
herudover vil vi forklare, hvordan vores kontekstspecifikke designprincipper kommer til
udtryk pa designskitsen.

Indgang
intro
avatar MCQ
hotspot til
farvestation

VitaSim
Toturial

Regler:

Gron cirkel = 3D-rum
Bla cirkel = 360-rum
Pile = mulig retning at
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Farvestation

intro
avatar McQ
2D-bi!|eder e farver, flasker,
4 x harfarver veegt, bord
vaskestation

Vaskestation

intro shampoo, kur,
avatar balsam flasker,

vaskestol, vand,
skum, har,
stopur

Figur 8: Designskitse 1, udviklet pa baggrund af domeenekendskab og designprincipperne.
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Fagspecifikke procedurer og metoder

Kontekstspecifikke designprincip 2a lyder: Frisgrscenariet skal indeholde fagspecifikke
procedurer og metoder ud fra et frisgrfagligt perspektiv. Eleverne skal leere at blande
harfarve og vaske har ud fra et mesterlaereprincip.

Dette princip kommer til udtryk pa vores designskitse 1 ved to fagspecifikke procedurer, hhv.
blanding af harfarve og harvask, som illustreres ved “Farvestation” og “Vaskestation”. Vi
veelger, at der i alle tre rum skal inddrages en avatar. Dette for at kunne introducere eleverne
til hvad og hvordan, de skal udfgre de forskellige opgaver og heraf for at imgdekomme

mesterlaereprincippet.

| den procedure hvor eleverne skal laere at blande harfarve, jf. “Farvestation” pa vores
designskitse, veelger vi, at der skal indga falgende frisgrfaglige objekter, hhv. farver, flasker,
veegt og bord. Dette tager vi med pa baggrund af Neels udtalelser om, hvad der skal bruges
af redskaber under blanding af harfarve. Fx fortaeller Neel, hvordan de bruger en veegt til at
veje farve af under blanding af harfarve, sa de rigtige blandingsforhold opstar (Bilag 5). Neel
fortalte, at: “(...) hvis du vil have en bestemt farve, sa tager jeg 20 gram af den, 40 gram af
den, 10 gram af den og sa skal jeg have noget, der fortynder det lidt, sa tager jeg 20 af den,
0g sa skal jeg have det samme antal i beizen som man blander op med, sé du skal lige
hurtigt regne sammen; hvad bliver alt det her (...)” (Bilag 5, s. 15).

Ligeledes placerer vi frisgrfaglige objekter, hhv. shampoo, kur, balsam, flaske, vand, skum,
har og stopur som en del af den procedure, hvor eleverne skal vaske har, jf. “Vaskestation”,
pa baggrund af Neels udtalelser om, at det er de redskaber, der indgér i en harvask (Bilag
5).

VRs laringspotentialer og -begransninger

Jf. farste del af vores designprincip 3a, | frisgrscenariet skal der tages hgjde for VRs
lzeringspotentialer og -begraensninger, inddrager vi VitaSims 3D-traeningsrum, sé eleverne
kan leere at interagere med og i VR. Pa vores designskitse er det illustreret med teksten
“VitaSim Tutorial” og er omkredset med en grgn cirkel. Den grgnne cirkel illustrerer, at

VitaSims 3D-treeningsrum foregar i et 3D-rum (Designskitse 1).
Jf. anden del af vores designprincip 3a, Frisgrscenariet skal udvikles ud fra en autentisk

setting, praesenteres eleverne for en frisgrsalon gennem et 360-rum. Dette ses pa

designskitse 1 som en bl& cirkel med teksten “Indgang”.
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Jf. tredje del af vores designprincip 3a, skal frisgrfaglige procedurer forega i et 3D-rum, der
ligner et frisgrfagligt milje. Dette ses pa designskitse 1 via to grenne cirkler med hhv.
teksterne “Farvestation” og “Vaskestation”. Vi veelger, at eleverne skal igennem to 3D-rum

med hver en frisgrfaglig procedure.

Elementer

Jf. sidste del af vores designprincip 3a, Der skal tages hgjde for understattende elementer,
som kan bruges til at udvikle et VR-laeringsscenarie med, har vi pa designskitse 1 illustreret
de forskellige understgttende elementer med tekst omkredset af en sort firkant. Der fremgar
avatarer i alle rum i frisgrscenariet, der fremgar MCQ’er i “Indgang” og i “Farvestation”, der
fremgar 2D-billeder i “Farvestation”, der fremgar objekter, heraf frisgrfaglige objekter i form
af farver, flasker, vaegt og bord i “Farvestation” og vaskestol, vand, skum, har og stopur samt
shampoo-, kur- og balsamflasker i “Vaskestation”, og der fremgar hotspots i “Indgang” og
“Farvestation”. Pa designskitse 1 fremgar desuden flere pile. Disse pile illustrerer, afhaengig

af hvilken vej pilen peger, de muligheder som eleverne har for at bevaege sig fra rum til rum.

Friserscenariet ud fra llleris’ laeringstrekant

Jaevnfaer vores designprincip 1a, llleris’ laeringstrekant kan benyttes som et didaktisk veerktg;j
til at udforme frisgrscenariet. Indhold, drivkraft og samspil jf. llleris’ leeringstrekant skal veere
baseret pa frisgrfaglig viden, viden fra eleverne samt viden fra fagpersoner med kendskab til

malgruppen, har vi analyseret den fgrste designskitse af frisgrscenariet.

N

INDHOLD DRIVKRAFT
TILEGNELSESPROCES

Indholdsdimensionen: Indholdet i frisgrscenariet er det,

som eleverne skal laere (llleris 2015). Formalet med

frisgrscenariet er at give eleverne en indsigt i frisgrfaget pa

TeknologiDagen. Udover at have fokus pa at give eleverne

SAD0YdSTIdSHY'S

en oplevelse af frisgrfaget gennem VR, er der ogsa fokus pa

at introducere dem til selve teknologien, altsa VR. | vores
forste designskitse vil indholdet som eleverne praesenteres
for veere en introduktion til en frisgrsalon, hvorefter eleverne
kal i to frisarfagli d , hhv. blandi f : , .
skal igennem to frisgrfaglige procedurer, hhv. blanding a Figur 5a: Egen figur, der illustrerer
harfarve og harvask. De har til formal at give en indsigt i llleris’ laeringstrekant og som frem-

to frisgrfaglige procedurer. haever indholdsdimensionen.
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Drivkraftdimensionen: For at tilegnelsen af lzering

kan finde sted, skal der veere en drivkraft i form af

INDHOLD DRIVKRAFT
TILEGNELSESPROCES

motivation til at gennemfgre laeringsprocessen (llleris,

2015). Pa designskitsen har vi inddraget forskellige

elementer, som kan veere med til at pavirke

SADOYdSTIISHV'S

elevernes drivkraft. Det har vi gjort, da muligheder for
interaktioner kan veere med til at age motivation (Di
Natale et al., 2020). Vi har derudover inddraget 3D-
miljger, fordi det giver eleverne mulighed for at

bevaege sig rundt, som ligeledes kan veere med til at Figur 5b: Egen figur, der illustrerer llleris’
laeringstrekant og som fremheever driv-

@ge elevernes motivation (Di Natale et al., 2020). kraftdimensionen

Herudover har vi inddraget en frisgrfaglig procedure,

altsa blanding af harfarve, som indeholder arbejde med kemikalier. Dette kan ligeledes age
motivationen hos eleverne, fordi de far mulighed for at arbejde med en procedure, de ellers
ikke ville have haft mulighed for (Di Natale et al., 2020), da arbejdet med kemikalier kreever
en kemisk certificering (Syddansk Erhvervsskole, 2020). Den anden frisgrfaglige procedure,
harvask, kan ligeledes @ge motivationen hos eleverne, da Neel har erfaret, at hendes
mesterleereelever gerne vil arbejde med haret hurtigst muligt (Bilag 5). At give eleverne
opleering i VR gennem 3D-treeningsrummet er ogsa et element, som kan pavirke elevernes
drivkraft til at interagere i selve frisgrscenariet, da de dermed kan opna praktiske

feerdigheder til at opna laering.

Samspilsdimensionen: Samspilsdimensionen drejer sig

INDHOLD DRIVKRAFT
TILEGNELSESPROCES

om elevernes samspil med den materielle verden (llleris

2015). | frisgrscenariet vil samspillet besta af elevernes
handlinger og interaktioner med VR-verdenen. Dvs. at alt

samspil pa den farste designskitse vil veere elevernes

SAD0YdSTIdSHV'S

interaktion med de elementer, som vi har inddraget;
avatarer, MCQ’er, 2D-billeder, frisgrfaglige objekter og
hotspots. Herudover fremgar det pa designskitsen, at
eleverne skal gennemfgre VitaSims 3D-traeningsrum, hvor
de far en forstaelse af og laerer at interagere med og i VR.

Figur 5c: Egen figur, der illustrerer llleris’
3D-treeningsrummet vil gare eleverne i stand til at leeringstrekant og som fremhaever sam-

kunne have et samspil. spilsdimensionen.

Tilegnelses- og samspilsproces: Tilegnelsesprocessen pavirkes af de til- og fravalg, som

vi har taget under udvikling af den fgrste designskitse. Vi tager hgjde for, at der kan tilegnes
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viden og feerdigheder, altsa introduktion til frisgrfaget og nye feerdigheder til VR som
teknologi ved at udveelge motiverende elementer, fx at udfere frisgrfaglige procedurer i 3D-
miljger. Vi tager derudover hgjde for, hvordan og hvad eleverne skal interagere med i VR for

at have fokus pa deres samspilsproces, som vil pavirke deres tilegnelsesproces.

Iteration 1-4

| de felgende afsnit vil vi gennemga den Igbende designproces og udvikling af
frisgrscenariet igennem fire iterationer, som udmunder sig i den ferste prototype af
frisgrscenariet. Hver iteration indebaerer ny viden, der vil blive trukket med ind i den
efterfglgende iteration, som giver anledning til justeringer af designprincipperne samt
udvikling af en ny designskitse. Designskitserne er udviklet ud fra de kontekstspecifikke
designprincipper. | iterationerne vil designskitserne blive praesenteret ud fra aendringerne i

de kontekstspecifikke designprincipper.

Iteration 1

Vores forste iteration kom som fglge af vores 3. og sidste certificeringskursusdag hos
VitaSim. Her praesenterede vi vores fgrste designskitse af frisgrscenariet (Figur 8). VitaSims
feedback til vores designskitse var at ggre frisgrscenariet mere simpelt (Bilag 1C).
Argumenterne for at skaere ned i de to frisgrfaglige procedurer, hhv. blanding af harfarve og
harvask var, at det ville veere for meget at have med. Ud fra et udviklingsmeessigt perspektiv
fortalte VitaSim, at det ville veere for omfattende, hvilket inkluderer udvikling af for mange
elementer, der skulle laves fra bunden. VitaSim fortalte, at det kreevede mere
udviklingsarbejde for dem at udvikle elementerne til vaskestationen frem for elementerne til
farvestationen jf. designskitse 1 (Bilag 1C).

Certificeringskursusgang 3 gav os endvidere mere viden og nye kompetencer inden
for brug og optagelse af 360-billeder og -videoer. Vi erfarede, at det kraever et 360-kamera,
der kan tage video og billeder med en oplasning mellem 4000-6000 pixels for at fa 360-
modaliteterne til at veere i god kvalitet. Vi erfarede, at 360-billeder er bedre i kvaliteten end
360-videoer, selvom vi brugte samme kamera, hvorfor vi veelger at arbejde videre med 360-
billeder frem for 360-videoer (Bilag 1C).

Derudover leerte vi pa denne kursusgang selv at optage avatar-instruktioner (Bilag

1C), som kan skabe et samspil mellem elev og avatar.

Vores erfaringer fra ovenstaende medfgrer, at vi vaelger at fijerne en af de frisgrfaglige
procedurer. Dette farer til en aendring i det kontekstspecifikke designprincip 2a, som derfor
lyder: Frisgrscenariet skal indeholde fagspecifikke procedurer og metoder ud fra et
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frisgrfagligt perspektiv. Eleverne skal laere at blande harfarve ud fra et mesterlaereprincip. Vi
veelger at arbejde videre med 360-billeder og udelukker 360-videoer, hvilket medfgrer endnu
en aendring i det kontekstspecifikke designprincip 3a, som derfor lyder: Frisgrscenariet skal
udvikles ud fra en autentisk setting, hvorfor eleverne praesenteres for en frisgrsalon gennem
360-billeder og frisgrfaglige procedurer skal forega i et 3D-rum, der ligner et frisgrfagligt
miljg. Der skal tages hgjde for understgttende elementer, som kan bruges til at udvikle et
VR-lzeringsscenarie med. Til dette er vi opmaerksomme pa at benytte et 360-kamera med
pixels efter VitaSims anbefalinger, for at eleverne kan fa en realistisk oplevelse af at veere til
stede i en frisgrsalon.

Justeringerne i de kontekstspecifikke designprincipper giver ikke anledning til aendringer i de
generative designprincipper.

Nedenfor ses en oversigt over de reviderede designprincipper ud fra iteration 1.

Generative | VR-leringsscenariet skal der tages hgjde for malgruppens lzering,

designprincip hvorfor viden om og fra malgruppen er vigtig at inddrage.

Generative | VR-leringsscenariet skal der indga fagspecifikke procedurer og

designprincip metoder, som baseres pa viden fra fagpersoner.
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Generative

designprincip

3b

| VR-lzeringsscenariet skal man overveje VRs leeringspotentialer og -
begraensninger i forhold til VR-leeringsscenariets formal. Der skal

ogsa tages hgjde for understgttende elementer i udvikling af VR-

leeringsscenariet.

Figur 9: Oversigt over de reviderede designprincipper ud fra iteration 1.

Ud fra vores kontekstspecifikke designprincipper fra iteration 1 har vi udviklet en

designskitse, som er illustreret i figuren nedenfor:

Farverum 1
Farvestation [ (lyst)
Indgang \
Vitasim
i i 2D video af en /
Toturial introvideo i /
Neel forteeller > farveblanding 4x 2D-billeder
som hotspot til witar
T 7 respektive instruktion
otspot.tl farvestationer
— farvestation
Farverum 2
indgang: (brunt)
afprev begge
1. avatar af Neel -
o
TS Farverum 4
2. 2D-video af Neel (sort) (" e
introduktion Farverum 3 instruktion
|Gy | (rod) \
| —
w
/ |
overvejelse til resultat efter avatar \ /
blanding af hérfarve i Instrulion Regler:
farverum: evt. 2D-video af - avatar Gron cirkel = 3D-rum
et resultat der lykkes eller [aamim BIa cirkel = 360-rum
2D-video af et resultat der — i Pile = mulig retning at
mislykkes (grimt hér) bevaege sigi
| —

Figur 10: Designskitse 2, udviklet pa baggrund af iteration 1.

Ud fra designprincipperne er der sket felgende aendringer pa designskitsen. Designskitse 2

adskiller sig fra designskitse 1 ved ikke laengere at indeholde den frisgrfaglige procedure,

harvask. Herudover adskiller designskitse 2 sig fra designskitse 1 ved, at den bla cirkel er

specificeret til at illustrere et 360-billede, og at der i denne designskitse er brugt to 360-

billeder. Begge 360-billeder er en praesentation af frisgrsalonen, WOOMA, som vi har faet

lov til og har valgt skal repraesentere en frisgrsalon. Det farste 360-billede er med teksten

“Indgang” og det andet 360-billede er med teksten “Farvestation”.
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Ydermere fremgar der eendringer pa designskitse 2, som ikke fremgar ud fra
designprincipperne. Heriblandt fremgar der endnu et 360-billede, fire nye 3D-rum og hhv. en
gul og en gren post-it lap. Det nye 360-billede er valgt ud fra at give eleverne en 360-graders
oplevelse af farvestationen i WOOMA. P& designskitsen er dette illustreret gennem en bla
cirkel med teksten “Farvestation”. Heri vaelger vi at inddrage en 2D-video med en
introduktion til, hvordan man blander en harfarve. Herudover veelger vi, at der skal fremga
fire 2D-billeder af forskellige harfarver, hhv. lyst, radt, sort og brunt har. Disse er illustreret
pa designskitsen i en sort firkant. Vores overvejelser bag inddragelsen af 2D-billederne er at
bruge dem som hotspots, der kan fgre eleverne ud i det rum, hvor de kan blande den
harfarve, som de har valgt. Ligeledes veelger vi det for at give eleverne et valg i forhold til
den harfarve, som de gerne vil blande. Samtidig giver det os mulighed for en simplere
udvikling i de fire 3D-rum med hver deres farveblandingsprocedurer frem for et 3D-rum, der
skal indeholde fire farveblandingsprocedurer. De fire 3D-rum, der hver repraesenterer den
harfarve, som eleverne har valgt at blande, er illustreret pa designskitsen gennem grgnne
cirkler med respektive tekster “Farverum 1-4”. Den gule post-it lap beskriver vores
overvejelser om at afprgve to forskellige introduktioner i 360-billedet med teksten “Indgang”
for at finde den bedste introduktionsmulighed. Disse er opstillet som to muligheder, hhv. A
og B. Introduktionsmulighed A er en avatar indspillet af Neel, der introducerer sin frisgrsalon.
Introduktionsmulighed B er en 2D-video af Neel, der introducerer sin frisgrsalon. Den grgnne
post-it lap beskriver vores overvejelser om at inddrage en 2D-video i de respektive 3D-rum,
som skal vise om resultatet af farveblandingen er udfart korrekt eller forkert. Hvis
farveblandingen bliver udfgrt korrekt, vil en video af resultatet komme frem. Hvis
farveblandingen bliver udfert forkert, vil en video af et mislykket og grimt har komme frem.
Designskitse 2 indeholder ikke laengere MCQ'er. Vi veelger at fierne MCQ'erne for at holde

frisgrscenariet simpelt og have fokus pa fa elementer.

llleris’ leeringstrekant

Indholdsdimensionen: Ud fra llleris’ leeringstrekant betyder det, at indholdsdimensionen
ikke lzengere vil vaere en introduktion til en frisgrsalon, hvorefter eleverne skal igennem to
frisgrfaglige procedurer, men nu blot én procedure som eleverne skal introduceres til, nemlig

blanding af harfarve.

Drivkraftdimensionen: Drivkraftdimensionen har denne iteration ogsa haft indflydelse pa,
da vi fierner en frisgrfaglig procedure, harvask, som vi tidligere vurderede ville have en

positiv pa elevernes drivkraft. Eleverne far ud fra designskitse 2 lov til at veelge hvilken
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harfarve, som de vil blande ud fra de fire 2D-billeder af harfarver. Det at eleverne har

mulighed for at veelge selv, kan pavirke deres drivkraft.

Samspilsdimensionen: | samspilsdimensionen vil der veere feerre interaktionsmuligheder,

da der vil veere faerre elementer at interagere med, ved at vi fjerner proceduren, harvask.

Tilegnelses- og samspilsproces: Tilegnelsesprocessen pavirkes ud fra de til- og fravalg,
som vi har taget under iteration 1. Vi tager hgjde for, at der kan tilegnes viden og
feerdigheder, altsa introduktion til én frisgrfaglig procedure indenfor frisgrfaget, og at
eleverne stadig skal tilegne sig nye faerdigheder i og med VR som teknologi. Dette gares
ved at inddrage motiverende elementer. Vi vaelger, at eleverne skal have viden indenfor én
frisgrfaglig procedure i et 3D-miljg. Dette betyder, at der er feerre elementer for eleverne at
interagere med jf. samspilsdimensionen. Dette vil pavirke deres samspilsproces, som vil

pavirke deres tilegnelsesproces, da indholdsdimensionen aendres.

Iteration 2

Iteration 2 kom efter vores usability test med fire folkeskoleelever, som afprgvede
TeknologiDagens eksisterende laeringsscenarier. Vi valgte at lave en usability test, fordi vi
var interesserede i at teste brugervenligheden af de eksisterende lzeringsscenarier, som vi
vil vurdere ud fra de karakteristika, som Benyon (2019) mener, et produkt med hgj
brugervenlighed har. Dette med henblik pa at kunne bruge folkeskoleelevernes feedback pa
de eksisterende lzeringsscenarier til udvikling af frisgrscenariet. Usability testen foregik ved,
at vi observerede folkeskoleeleverne under afprgvning, og dertil gennemfarte vi sma
interviews med afseet i deres oplevelse med de eksisterende laeringsscenarier samt spurgte
ind til, om de havde forslag til vores scenarie. Vi valgte at lave en grundig gennemgang af,
hvordan controllerne virker og give dem en oplaering i, hvordan de skulle interagere i og med

VR som teknologi.

Vi har ogsa afprevet de eksisterende laeringsscenarier og har desuden afdaekket dem for at
fa et overblik over, hvad de forskellige scenarier indeholder af elementer (Bilag 9). Ud fra
vores afdaekning valgte vi, at folkeskoleeleverne skulle afprgve VVS-scenariet og tjener-
scenariet, fordi at det er to meget forskellige scenarier, som vi forventede ville afspejle sig i
deres feedback. Derudover valgte vi, at de skulle prgve to scenarier for at have noget at
sammenligne med. Vi valgte, at de skulle igennem de samme to scenarier, sa vi

efterfelgende kunne have en feaelles dialog om de to udvalgte scenarier.
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Laeringsscenarierne

VVS-scenariet foregar i to 3D-rum, hvor man i farste rum bliver stillet nogle spargsmal
angaende baeredygtighed. Derefter fares man ind i et nyt rum, hvor en avatar guider en
igennem en VVS-opgave, som man skal lgse samtidig med avataren. Tjener-scenariet
indeholder en introduktion til tienerfaget som en 360-video, hvori der ogsa er et 2D-billede af
et deekket bord. Efter introduktionsvideoen af tjenerfaget feres man til et 3D-rum med en kort
introduktion til at deekke bord. | 3D-rummet kan man, efter man har deekket bord, se
pointscore samt afspille en 2D-video med en tjener. Nedenfor ses billeder fra scenarierne.

Figur 11: Billede fra VVS-scenariet.

Figur 12: Billeder fra tiener-scenariet.
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Feedback

Alle eleverne pegede pa, at det var sjovt at prgve de eksisterende laeringsscenarier, og
udtalte sig under interviewet bagefter, at det var en sjov made at vise en
erhvervsuddannelse pa. En af eleverne neevnte, at det iseer var godt “hvis man ikke kan
komme ud i virkeligheden men fa muligheden for at prave det af’ (Bilag 10, s. 30). Dette
afspejler, at eleverne havde en motivation til og en nysgerrighed pa at blive praesenteret for
erhvervsuddannelser igennem VR, og at de sa det som et godt supplement til at fa indblik i
erhvervsuddannelserne.

Alle eleverne var enige i, at 360-videoen, som de sa i tiener-scenariet, ikke virkede
sa godt, da de fglte sig sma i forhold til manden, der introducerede, som virkede meget stor.
De neevnte i deres forslag til frisgrscenariet, at 360-billeder eller -videoer ikke skal indeholde
mennesker, men udelukkende bruges til at se omgivelserne (Bilag 10).

Derudover syntes de, at det var en meget lang introduktion, og det var sveert at huske alle
instruktionerne, nar de selv skulle i gang med at deekke bordet (Bilag 10).

Denne feedback giver anledning til, at vi vil tage hgjde for, at der ikke skal veere mennesker
pa 360-billeder. Herudover vil vi have fokus pa laengden af en introduktion til en procedure
for at sikre, at eleverne kan huske instruktionerne. Ved at tage hgjde for maengden af
informationer samt at det eleverne skal leere i laeringsscenariet er nemt at forsta, kan det
veere med til at @ge brugervenligheden (Benyon, 2019). Fgrnaevnte feedback peger pa at
kunne veaere med til at gge elevernes drivkraft jf. llleris’ lzeringstrekant.

Eleverne syntes, at det generelt fungerede godt med 360 som modalitet, da det gav
et virkeligt billede af settingen (Bilag 10), som er i overensstemmelse med det som
Jitmahantakul & Chenrai (2019) beskriver, hvilket kan have en positiv indflydelse pé laering
jf. lleris' drivkraftdimension.

| VVS-scenariet gav de alle udtryk for, at det fungerede godt med avataren, som
instruerede samtidig med, at eleverne skulle udfgre opgaven. De lagde i deres feedback
vaegt pa, at der skal veere noget understattende ved de instruerende videoer ligesom i VVS-
scenariet, hvor instruktionen understettes af en avatar, modsat den lange introduktion i
tiener-scenariet. Det peger pa, at et laeringsscenarie opbygget efter et mesterleereprincip vil
veere noget, som elever er positive overfor, og som kan veere med til at segrge for, at det er
brugervenligt (Benyon, 2019).

Ved at inddrage en avatar tager vi udgangspunkt i det situative leeringsperspektiv,
hvor det er centralt at l&ere sammen med andre. Netop det at la&ere sammen med andre kan
opfyldes ved at inddrage en avatar, da avataren vil fungere som lazeremester, som man kan
leere af og sammen med, som var noget af det, eleverne lagde veegt pa fungerede godt.
Derudover ggr inddragelsen af en avatar som lseremester ogsa, at leeringsaktiviteten bliver

autentisk, og dermed lettere at benytte uden for konteksten (Mayes & de Freitas, 2007), da
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mesterlaereprincippet er et princip, de ger brug af i frisgrfaget (Bilag 5).

Dalgarno og Lees (Di Natale et al., 2020, s. 2009) beskrivelse af leringspotentialer
understatter brugen af en instruerende avatar i VR-lzeringsscenarier, da en avatar netop kan
instruere i, hvordan eleverne interagerer med objekterne, bruger deres krop og prgver noget

af. Alle sammen processer, som pa forskellige vis er med til opnaelsen af lzering.

Der kom positiv feedback i forhold til mulighederne for at beveege sig rundt, at kunne flytte
pa ting, at kunne hente ting og gribe ting. Dette var noget, som alle elever syntes var sjovt
(Bilag 10). Inden afprgvningen af frisgrscenariet valgte vi at lave en gennemgang af,
hvordan controllerne virker, sa de netop havde faet de praktiske feerdigheder i at kunne
beveaege sig rundt, at kunne flytte pa ting, at kunne hente ting og gribe ting. Vores erfaringer
sammen med forskning viser, at treening og opleering i og med VR er en forudsaetning for at
kunne fa et leeringsudbytte af indholdet i VR (Di Natale et al., 2020), hvorfor vi vurderer,

opleeringen har veeret afgagrende for den feedback, som vi fik fra eleverne.

Nogle af de konkrete forslag vi fik til udviklingen af frisgrscenariet var at gere sig klar som
frisgr, fx i form af at tage et forklaede pa eller putte redskaber ned i et beelte og derefter
kunne se sig selv i spejlet samt at feje noget op og putte det i en skraldespand, da de
syntes, at det var sjovt at rykke rundt med de forskellige objekter og bevaege sig rundt i

rummet (Bilag 10).

Meget af den feedback vi fik fra folkeskoleeleverne, var erfaringer og overvejelser, vi selv
havde gjort os i forbindelse med afpra@vning og afdeekningen af de eksisterende
lzeringsscenarier. Vi oplevede blandt andet, ligesom folkeskoleeleverne, at den lange intro i
tiener-scenariet ikke fungerede lige sa godt som den instruerende avatar i VVS-scenariet.
Derudover noterede vi os ogsa, hvordan dimensionerne i 360-videoerne fik menneskene til

at se store ud (Bilag 9).

Pa baggrund af usability testen med folkeskoleeleverne, hvor vi fik feedback i forhold til
brugervenligheden og konkrete forslag til frisarscenariet samt vores egne erfaringer med
afprevning af de eksisterende scenarier, justerer vi det kontekstspecifikke designprincip 3a,
saledes at det lyder: | frisgrscenariet skal der tages hgjde for VRs leeringspotentialer og -
begraensninger. Frisgrscenariet skal udvikles ud fra en autentisk setting, hvorfor eleverne
praesenteres for en frisgrsalon gennem 360-billeder, uden mennesker, og frisgrfaglige
procedurer skal forega i et 3D-rum, der ligner et frisgrfagligt miljg. Der skal tages hgjde for
understgttende elementer, som kan bruges til at udvikle et VR-laeringsscenarie med.

Feedbacken fra folkeskoleeleverne bekreefter ligeledes vores valg af at inddrage en avatar,
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der instruerer eleverne i frisgrscenariet, hvorfor vi veelger at fremhaeve dette. Derfor justerer
vi i det kontekstspecifikke designprincip 2a, saledes at det lyder: Frisgrscenariet skal
indeholde fagspecifikke procedurer og metoder ud fra et frisgrfagligt perspektiv. Eleverne
skal leere at blande harfarve ud fra et mesterlaereprincip med en instruerende avatar.

Justeringerne i de kontekstspecifikke designprincipper giver ikke anledning til @endringer i de
generative designprincipper.

Nedenfor ses en oversigt over de reviderede designprincipper ud fra iteration 2.

Generative | VR-lzeringsscenariet skal der tages hgjde for malgruppens lzering,

designprincip hvorfor viden om og fra malgruppen er vigtig at inddrage.

Generative | VR-lzeringsscenariet skal der indga fagspecifikke procedurer og

designprincip metoder, som baseres pa viden fra fagpersoner.

Generative 3b | VR-lzeringsscenariet skal man overveje VRs leeringspotentialer og -

designprincip begraensninger i forhold til VR-leeringsscenariets formal. Der skal
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ogsa tages hgjde for understgttende elementer i udvikling af VR-

leeringsscenariet.

Figur 13: Oversigt over de reviderede designprincipper ud fra iteration 2.

Ud fra vores kontekstspecifikke designprincipper, vores egen afprgvning af de eksisterende
lzeringsscenarier samt feedback fra folkeskoleeleverne fra iteration 2 har vi udviklet en

designskitse, som er illustreret i figuren nedenfor:
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Figur 14: Designskitse 3, udviklet pa baggrund af iteration 2.

Denne iteration adskiller sig fra de andre ved at have veeret en afprevning af de
eksisterende leeringsscenarier og har dermed ikke taget udgangspunkt i direkte feedback pa

vores designskitse.

| designskitse 3 ses, at der i “Indgang” er en lydfil i stedet for hhv. en avatar eller en 2D-
video af Neel, der introducerer frisgrscenariet. Ud fra afprevningen af de eksisterende
lzeringsscenarier vurderer vi, at det vil tage fokus fra den virkelighedsnzaere oplevelse af
frisgrsalonen, hvorfor vi fierner de visuelle modaliteter.
Derudover fraveelger vi at have en 2D-video af Neel der viser, hvordan man laver en korrekt
farveblanding i “Farvestation”. Vi fraveelger dette pa baggrund af elevernes positive feedback
angaende en instruktion fra en avatar (Bilag 10). Pa designskitsen fremgar dette som
“avatar-instruktion” i en gr@gn boks (Se designskitse). Ud fra folkeskoleelevernes konkrete
forslag til frisarscenariet, heriblandt at tage forkleede pa og putte frisgrredskaber ned i et
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baelte, veelger vi i hver af blandestationerne at tilfgje et forkleede, som eleverne skal tage pa
samt frisgrredskaber, der skal gares klar pa en bakke. Disse fremgar pa designskitse 3 i en
sort firkant, hhv. med teksten “Tage forkleede pa” og “Klarggring af frisgrbakke”. Ud fra vores
viden om udvikling vurderer vi, at det vil vaere for udfordrende at fglge folkeskoleelevernes
forslag om at putte frisarredskaber ned i et baelte. Vi imgdekommer deres forslag om at
kunne tage et forklaede pa samt et andet af deres forslag ved at inddrage objekter, de kan
klargere. Ud fra egen erfaring med afpr@vning af de eksisterende scenarier, tienerscenariet,

inspireres vi til at placere frisgrobjekter pa en bakke.

llleris’ laeringstrekant

Indholdsdimensionen: Da vi ikke foretager aendringer af indhold pa designskitsen, betyder

det, at indholdsdimensionen forbliver uaendret.

Drivkraftdimensionen: P& baggrund af folkeskoleelevernes forslag til at ggre sig klar som
frisgr samt vores viden om de udviklingsmaessige muligheder, indgar der nu “Klarggring af
frisgrbakke” pa designskitse 3. Der sker derfor en aendring i drivkraftdimensionen, da vi
inddrager et element, der imgdekommer folkeskoleelevernes gnske om at kunne interagere
med flere frisgrfaglige objekter og herunder give dem mulighed for at flytte pa ting, hente ting
og gribe fat i ting. Endvidere gav eleverne udtryk for, at de syntes, at brugen af 360-billeder
fungerede godt til at give en virkelighedsnaer oplevelse af at veere til stede i den udvalgte
setting, hvorfor vi ligeledes beholder introduktion til en frisgrsalon og farvestation gennem
360-billeder.

Samspilsdimensionen: | samspilsdimensionen sker der ligeledes en andring pa baggrund
af valget om at inddrage klargering af forskellige frisgrobjekter pa en bakke, da der nu er

flere interaktionsmuligheder.

Tilegnelses- og samspilsproces: Tilegnelsesprocessen pavirkes ud fra de til- og fravalg,
som vi har taget under iteration 2. Tilegnelsesprocessen pavirkes ikke ud fra nye
indholdselementer, men vi tager hgjde for elevernes drivkraft ved at inddrage nye
muligheder for interaktioner i samspilsdimensionen. Samspilsprocessen pavirkes derfor

gennem muligheder for flere interaktioner, som kan pavirke tilegnelsesprocessen.
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Iteration 3

Iteration 3 kom som felge af vores interview med Lene fra SDE, interview med Jgrgen og
Helene fra ErhvervsTanken og det andet interview med Neel. | interviewene med Lene samt
Jagrgen og Helene praesenterede vi vores designskitse 3 med henblik pa feedback, som
kunne indga i den videre udvikling af frisgrscenariet. Interviewet med Neel var med henblik
pa at f& 360-billeder af hendes frisgrsalon WOOMA. Herudover var det ogsa med henblik pa
at fa feedback pa de frisgrfaglige procedurer, som indgik i frisgrscenariet. Den feedback vi

fik skulle ogsa inddrages i forhold til overvejelser i den videre udvikling af frisgrscenariet.

Blanding af harfarve

| frisgrscenariet veaelger vi, at eleverne skal laere en fagspecifik procedure, blanding af
harfarve. Lene fortalte, at vores idé om blanding af harfarve vil veere rigtig sjov at
preesentere eleverne for (Bilag 7). Jergen og Helene udtrykte ligeledes begejstring for vores
valg af fagspecifik procedure. Helene fortalte, at hun syntes, det er en super spandende
vinkel, fordi den (blanding af harfarve) viser en anden vinkel end det, man regner med, som
er klipning (Bilag 8). Jargen udtrykte sin begejstring séledes: "Det er genialt det dér. Det er
interessant at.. Dét er en god vinkel, | har ramt pa det, teenker jeg.” (Bilag 8, s. 25). Lene,
Helene og Jergens positive feedback understatter frisgrscenariets indhold i forhold til det,
der skal lzeres af ny viden, altsa introduktionen til frisgrfaget, og det eleverne skal laere af
praktiske feerdigheder i forhold til interaktioner med VR jf. llleris’ lseringstrekant. Desuden
pegede Lene ogsa pa, at frisgrscenariet ville veere rigtig sjovt for malgruppen (Bilag 7),
hvilket peger pa, at det indeholder elementer, der understgtter elevernes drivkraft jf. llleris’
leeringstrekant.

Lene fortalte ogsa, at hun syntes, vi skulle inddrage et underholdningselement i
frisgrscenariet. Hun foreslog, at der kunne veere en visuel effekt af den feerdige
farveblanding. Hun mente, at eleverne vil synes, det er sjovt og dermed vil have en positiv
pavirkning hos dem (Bilag 7). Lenes forslag taler ind i, at vi kan understgtte frisarscenariets
drivkraftselement, jf. llleris’ leeringstrekant, ved at tilfgje en visuel effekt til den harfarve, som

eleverne har blandet.

| frisgrscenariet veelger vi, at eleverne skal gare sig klar ved at tage et forkleede pa og
klargere en frisgrbakke, inden de skal blande harfarve. Under interviewet med Neel fik vi ny
viden om den frisgrfaglige standardprocedure inden for farveblanding i WOOMA, som altid
foregar ved, at man skal tage forkleede og handsker pa samt taeende for en udsugning, inden
man pabegynder at blande farve (Bilag 1D). Neels feedback giver anledning til at aendre i

elevernes procedure forinden blanding af harfarve, hvilket vil pavirke elevernes samspil, da
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de skal interagere med nye objekter. Dette taler ogsa ind i temaet Kemi 1, pa SDE: "Du skal
kunne anvende korrekte vaernemidler og overholde brugsanvisninger — herunder
blandingsforhold og traekketider" (Syddansk Erhvervsskole, 2020).

VRs laringspotentialer

Lene fortalte, at hun kunne se muligheder i at bruge VR til at give eleverne en mulighed for
at eksperimentere med blanding af harfarve. Hun fortalte, at en stor del af en frisgrs arbejde
netop indebaerer arbejde med kemi, men at det er en del, som eleverne pa et
brobygningsforleb pa SDE ikke kan blive praesenteret for, da det kraever en kemisk
certificering, som de fgrst kan fa, nar de bliver frisgrer (Bilag 7). Lene peger saledes pa det
lzeringspotentiale, som ogsa bakkes op om af forskning i forhold til at VR kan give mulighed
for at afpr@gve praktiske opgaver, som ellers ikke ville have vaeret mulige at prgve i den
virkelige verden (Di Natale et al., 2020). Lenes feedback i samspil med forskning indikerer,
at vores valg af at eleverne skal blande harfarve er velegnet til at blive praesenteret i VR,

hvilket ogsa understatter frisgrscenariets indhold jf. llleris’ lseringstrekant.

| frisgrscenariet vaelger vi at preesentere en frisgrsalon gennem 360-billeder. Herudover
veelger vi at frisgrfaglige procedurer skal forega i et 3D-rum. Jergen og Helene kom begge
med positiv feedback, som understgtter disse valg. Helene fortalte: “Jeg synes,

det er nogle rigtig gode overvejelser, | har. | har ogsa taget dem med i

forhold til de allerede eksisterende scenarier (...)" (Bilag 8, s. 25). Deres feedback

understatter vores overvejelser omkring teknologiens laeringspotentialer og begreensninger.

Frisorfaget som et servicefag

| frisgrscenariet vaelger vi, at eleverne skal falge en frisgrfaglig opskrift til blanding af
harfarve. Vi fortalte Lene, at vi efter vores farste interview med Neel havde faet en opfattelse
af, at matematik og kemi fylder en stor del af frisgrfaget, hvilket vi vil imgdekomme ved at
lzere eleverne at folge en specifik opskrift til at blande harfarve korrekt. Lenes feedback
understatter dog ikke denne fremhaevelse af en matematikdel i frisarscenariet. Lene mente
nemlig, at der i stedet burde veaere fokus pa kommunikation frem for matematik. Hun fortalte:
"jeg forstar det faktisk ikke. Altsé nu har veeret frisgr i mange ar og jeg har aldrig brugt
matematik. Jeg har blandet 2 ting sammen, men det er det. Jeg kan ikke forsta i ikke har
starre fokus pd kommunikation” (Bilag 7). Lene foreslog i stedet for, at vi kunne praesentere
eleverne for en harvask, altsa en anden frisgrfaglig procedure, som hun mente kunne veere
med til at saette starre fokus pa kommunikationen. Hun fortalte, at en harvasksituation kunne
lzere eleverne om kundehandtering, hvilket hun anser som den stgrste og vigtigste del af

frisgrfaget, og som hun samtidig oplever kan veere rigtig sveert for eleverne (Bilag 7). Lenes
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forslag til at frisgrscenariet i stedet skal indebaere en praesentation af en harvask for at
arbejde og vise kommunikationsdelen af faget, understgtter ikke frisgrscenariets indhold,
hvor det er noget andet viden og andre praktiske feerdigheder, som eleverne skal laere. Dette
giver i stedet anledning til overvejelser om gendringer eller udvidelse af frisgrscenariets
indhold.

Jagrgen og Helene kom ogsa med feedback, som understgtter, at der i indholdsdimensionen,
jf. llleris’ lzeringstrekant, bgr veere indhold, som har fokus pa kommunikation i frisgrfaget.
Helene argumenterede for, at frisgrfaget er et servicefag og foreslog, at vi kunne inkorporere
servicefaget pa flere mader i frisgrscenariet. Hun foreslog fx, at der kunne ”(...) vaere et lille
element, altsa for eksempel, at man som frisgr skulle huske at tilbyde kunden en kop kaffe
eller du ved... Sadan at man ligesom skulle vaere lidt serviceminded omkring det og at de
skulle gare det til en oplevelse, ogséa for kunden?” (Bilag 8, s. 25). Helene foreslog ogsa, at
vi kunne tage hgjde for servicedelen gennem en quiz. Hun fortalte:
Sa kunne man maske godt ggre et eller andet igen med at sige: du starter med at
blive kunden velkommen. Hvad er det fgrste, du ger? Og sa lige bare... det skulle
bare lige vaere sadan en lille sjov ting altsa, sa man lige taenkte over, at du er faktisk i
en servicebranche. Jeg tilbyder kunden en kop kaffe, jeg sikrer mig, at der er et sted
at haenge sin jakke, jeg tilbyder den kunde et blad, eller det som mange ogsa
forbinder med at ga til frisgren. Det var bare en tanke (Bilag 8, s. 25).
Bade Lene, Helene og Jargens feedback kan saledes give anledning at inddrage elementer i
indholdet, der understatter frisgrfaget som et servicefag eller aendre i indholdet jf. Lenes
forslag om harvask, som kan vaere omdrejningspunkt for fremheevelse af frisgrfaget som et

fag med fokus pa kommunikation.

Mesterlareprincip

| frisgrscenariet veelger vi at inkludere en instruerende avatar, der kan demonstrere, hvordan
eleverne skal blande harfarve. Lenes feedback understgtter valget af en instruerende avatar.
Hun siger eksempelvis "Der bliver nadt til at vaere mesterleere, fordi du kan ikke simpelthen
ikke laegge et folie uden at der er nogen der viser dig, hvordan du gor” (Bilag 7, s. 22).
Avataren vil dermed agere som et element i frisarscenariet, men ogsa som en underviser af
proceduren, altsd hvordan eleverne skal blande harfarve. Avataren vil dermed vaere en del
af samspilsdimensionen jf. llleris’ leeringstrekant, fordi eleverne bade interagerer med den og

efter dens instrukser.

69



Baeredygtighedselement
Jargen foreslog, at vi kunne inddrage et baeredygtighedselement i frisgrscenariet. Han
fortalte i den forbindelse om VVS-scenariet, som har et baeredygtighedselement i starten af
scenariet i form af en quiz. Jergen foreslog, at vi ogsa kunne bruge en quiz til at komme
omkring beeredygtighed i frisgrscenariet. Han fortalte:
(...) ligesom ved vores VVS, hvor der ligesom starter med lidt faktuelle oplysninger
om, hvad betyder det at skifte fra en konventionel til en intelligent vandhane, hvad
betyder det sa enten at bruge noget miljgrigtig eller ikke miljarigtig farvestof, og hvad
betyder det og fa det... skal man sige deponeret eller afleveret pa en miljgrigtig made
i forhold til bare at losse ud i vasken. Det kunne man godt... det kunne man godt lige
have et par ruder om (Bilag 8, s. 26).
| trdd med dette forklarede Neel, at deres procedure med at smide harfarve ned i vasken
ikke er seerlig miljgvenlig. Hun forklarede at den korrekte made, som ogsa skaner miljget, er
at smide harfarve ned i en skraldespand (Bilag 1D). Jgrgens feedback kan give anledning til
at inddrage et baeredygtigselement i frisarscenariet. Desuden peger Neels forklaring pa, at vi
kan inddrage en korrekt frisgrfaglig made at have et beeredygtighedselement med pa, som
spiller sammen med vores idé om at introducere eleverne for blanding af harfarve. Denne
viden omkring den korrekte frisgrfaglige made at handtere farve pa, vil vi gerne have, at
eleverne far indsigt i og viden om, hvorfor vi vaelger at have med som en del af vores indhold

jf. lleris’ leeringstrekant.

Opsamling
| feedbacken bliver vi bekraeftet i vores valg af den frisgrfaglige procedure, blanding af
harfarve. Feedbacken giver dog ogsa anledning til overvejelser om aendringen af
frisgrscenariets frisgrfaglige procedure jf. Lenes forslag om harvask. Vi veelger pa baggrund
af den positive feedback til proceduren, blanding af harfarve, ikke at aendre proceduren,
selvom Lene foreslar eendringer med udvidelse med harvask. Feedbacken bekraefter mange
af de overvejelser, vi har gjort os i forhold til VRs laeringspotentialer og -begraensninger,
heraf at introduktion til en frisgrsalon skal forega i et 360-rum, den frisgrfaglige procedure
skal forega i 3D-rum, og at der skal vaere en instruerende avatar i et 3D-rum. Feedbacken
giver ogsa anledning til flere overvejelser omkring inddragelse af indhold, der har fokus pa
servicedelen af frisgrfaget, baeredygtighed og elevernes motivation, hvilket der kommer
konkrete forslag til, hvordan vi kan imgdekomme.

Vi har pa baggrund af Neels beskrivelse af deres made at gaere sig klar pa forinden
blanding af harfarve i WOOMA valgt at slette "gare frisgrobjekter klar” og i stedet tilfgje hhv.
"at tage handsker pa” og "taende udsugning”. Da Neel bekraefter at patagning af forklaede er

en del af det at gere sig klar forinden blanding af harfarve, veelger vi at tilfgje alle tre
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procedurer som en del af designprincip 2a. Derudover veelger vi at inddrage et
baeredygtighedselement i form af at kunne smide resterende harfarve ud i en skraldespand
pa baggrund af Neels viden og Jargens forslag. Dette betyder, at vi justerer det
kontekstspecifikke designprincip 2a, saledes at det lyder: Frisgrscenariet skal indeholde
fagspecifikke procedurer og metoder ud fra et frisgrfagligt perspektiv. Eleverne skal laere at
blande harfarve og tage forkleede og handsker pa samt teende udsugning ud fra et
mesterleereprincip med en instruerende avatar. Eleverne skal smide resterende harfarve i

skraldespanden.

Justeringerne i de kontekstspecifikke designprincipper giver ikke anledning til aendringer i de

generative designprincipper.

Nedenfor ses en oversigt over de reviderede designprincipper ud fra iteration 3.

Generative | VR-lzeringsscenariet skal der tages hgjde for malgruppens laering,

designprincip hvorfor viden om og fra malgruppen er vigtig at inddrage.

Generative | VR-lzeringsscenariet skal der indga fagspecifikke procedurer og

designprincip metoder, som baseres pa viden fra fagpersoner.
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Generative 3b | VR-lzeringsscenariet skal man overveje VRs leeringspotentialer og -

designprincip begraensninger i forhold til VR-leeringsscenariets formal. Der skal
ogsa tages hgjde for understgttende elementer i udvikling af VR-

leeringsscenariet.

Figur 15: Oversigt over de reviderede designprincipper ud fra iteration 3.

| det felgende afsnit tager vi udgangspunkt i ovenstaende kontekstspecifikke
designprincipper samt feedback til udvikling af designskitse 4, som er illustreret i figur 16

nedenfor:
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Figur 16: Designskitse 4, udviklet pa baggrund af iteration 3.

Designskitse 4 adskiller sig fra designskitse 3 ved, at den indeholder fire 360-billeder. Efter
vores andet interview med Neel, hvor vi tog 360-billeder af WOOMA, vurderede vi, at det
ikke vil give eleverne en sammenhaengende oplevelse og preesentation af frisgrsalonen med
ét 360-billede af indgangen og ét 360-billede af farverummet (Bilag 1D). Vi veelger derfor at
inddrage fire 360-billeder, der skal tages fra forskellige vinkler af frisgrsalonen, som skal

preesentere eleverne for hele frisgrsalonen, hhv. billeder af receptionen, salonen, vaskerum
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og farverum. De er pa designskitsen illustreret via de fire bla cirkler, der viser, at det er 360-
billeder og med tilhgrende valgte vinkel fra frisgrsalonen med sort overskrift (Designskitse
4). Vi har endvidere valgt at preesentere frisgrsalonen ud fra den raekkefglge, som man
naturligt gar igennem salonen i, for at ggre oplevelsen sa virkelighedsnaer og autentisk som
mulig. Dette ger vi fordi vi tager udgangspunkt i det situative laeringsperspektiv.

Designskitse 4 adskiller sig ogsa fra designskitse 3 ved, at der er et separat
klargeringsrum og et farverum mindre. Disse er 3D-rum, hvoraf klarggringsrummet
illustreres ved en gran cirkel med teksten “Klarggringsrum”. Klarggringsrummet og
farverummene skal ligne det virkelige farverum hos WOOMA, men da der skal forega to
forskellige overordnede procedurer i rummene, veelger vi at adskille dem.
Klarggringsrummet er det rum, hvor eleverne skal tage forklaede og handsker pa, teende for
udsugning og til sidst tage stilling til, hvilken harfarve de gerne vil blande. Pa baggrund af
valget om et farverum mindre kan eleverne veaelge mellem at blande hhv. en rad, merk eller
lys harfarve, hvorfor der kun fremgar tre 2D-billeder i klargeringsrummet. Disse harfarver er
valgt ud fra opskrifter udviklet af Neel.

Herudover adskiller designskitse 4 sig fra designskitse 3 ved, at der er et 2D-billede
af en opskrift af den udvalgte farveblanding i hvert farverum. Disse er illustreret i en sort
firkant med teksten “2D billede af opskrift”’. Ved siden af farverummene pa designskitsen star
de respektive harfarveopskrifter. De er illustreret med den farve, der indikerer den farve,

opskriften er til samt tekst, der er selve opskriften.

Til at udvikle 3D-rummet, som skal ligne WOOMAs farverum, havde vi efter aftale med
VitaSim udformet nedenstaende specificerede designskitser, figur 17 & 18, som de kunne
bruge til at udvikle 3D-rummene ud fra. Figur 17 og 18 er specificerede designskitser af
designskitse 4 af hvert 3D-rum, der bade viser opbygning af rum, samt hvilke objekter og
muligheder for interaktioner, der skal veere. Begge 3D-rum vil veere identiske, men vil
indeholde forskellige objekter og interaktionsmuligheder pa baggrund af rummets formal. |
det fgrste 3D-rum, som er klarggringsrummet, er forkleede, handsker og udsugning markeret
med lilla, fordi det er objekter, som skal veere mulige at interagere med. Resten er hvidt, fordi
det blot skal udggre miljget. | det andet 3D-rum, som repraesenterer alle tre farverum, er
skal, flasker, paryk og skraldespand markeret med lilla, fordi det i dette rum er de objekter,
som eleverne skal kunne interagere med. Vi har endvidere gjort os overvejelser i forhold til,
om det er muligt, at parykken kan skifte farve, efter eleverne har blandet deres harfarve |f.

Lenes udtalelse om, at der skulle inddrages en visuel effekt af den feerdige farveblanding.
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Figur 17: Specificeret designskitse af farste 3D-rum: klargaringsrum.
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llleris’ laeringstrekant

Indholdsdimensionen: Ud fra llleris’ laeringstrekant betyder det, at der aendres i
indholdsdimensionen, idet vi tilfgjer mere viden ved endnu en frisgrfaglig procedure i forhold
til klargering inden blanding af harfarve. Derudover far eleverne viden omkring den korrekte
frisgrfaglige made at handtere farve pa i forhold til udsmidning, hvilket ogsa bliver et nyt

element, de skal leere.

Drivkraftdimensionen: Hvis det bliver muligt at inddrage Lenes forslag om, at parykken
skal skifte farve ud fra deres blanding af harfarve, kan det ifglge Lene vaere med til at
pavirke elevernes drivkraft.

Derudover veelger vi at inddrage andre elementer til klargering, fordi de nu passer pa
den procedure, som man som frisgr ger, inden man blander en harfarve, samt hvordan man
handterer for meget harfarve i forhold til udsmidning jf. Neel. Dermed fglger vi stadig
elevernes feedback fra iteration 2, hvor de gav udtryk for at bevaege sig rundt, at kunne

flytte, hente og gribe var sjovt.

Samspilsdimensionen: Pa designskitse 4 aendres der pa flere parametre i
samspilsdimensionen. Idet vi har valgt at inddrage specifikke interaktionsmuligheder i begge
3D-rum, giver det eleverne mulighed for at interagere med flere og nye objekter. |
“klarggringsrum” kan eleverne interagere med handsker, idet de skal tage dem pa, samt
teende for udsugningen og tage et forklaede pa. De kan ogsa interagere med harfarve i

forhold til udsmidning i skraldespand.

Tilegnelses- og samspilsproces: Tilegnelsesprocessen pavirkes ud fra de til- og fravalg,
som vi har taget under iteration 3. Vi tilfgjer endnu en frisgrfaglig procedure og herunder tre
specifikke klarggringsprocedurer. Endvidere tilfgjer vi en frisgrfaglig opskrift pa blanding af
harfarve. For at imgdekomme elevernes drivkraft, sa tilegnelsesprocessen kan finde sted,
inddrager vi andre interaktionselementer i form af de nye procedurer. Dette betyder ogsa, at
samspilsdimensionen andres, fordi eleverne far mulighed for at interagere med de objekter,
som bruges i den frisgrfaglige procedure. Da samspilsdimensionen gndres, vil

samspilsprocessen ogsa aendres pa baggrund af indhold og drivkraft.
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Iteration 4

| iteration 4 vil vi med udgangspunkt i designskitse 4 realisere frisgrscenariet i VR.

Vi vil argumentere for de til- og fravalg, som leder os frem til, hvordan den ferste prototype af
frisgrscenariet i VR bliver til. Herunder vil vi komme ind pa de udviklingsmaessige
udfordringer, som vi stgdte pa, der ger, at frisarscenariet ser anderledes ud end forst
tiltzenkt.

Vi vil dele iteration 4 op i felgende afsnit: Praesentation af frisgrsalon gennem 360-billeder,
Klarggring og blanding af harfarve i et 3D-farverum, VitaSims 3D-traeningsrum,
Frisgrscenariet ud fra llleris’ leeringstrekant og Opsummering. Vi veelger labende at

understette med billeder fra frisgrscenariet i VR for at give en bedre forstaelse.

Praesentation af frisersalon gennem 360-billeder

Jf. det kontekstspecifikke designprincip 3a og designskitse 4, skal frisgrscenariet indeholde
fire 360-billeder, der repreesenterer frisgrsalonen fra fire forskellige steder. For at realisere
dette, var vii WOOMA, hvor vi tog omkring 50 billeder med et 4K kamera i tre forskellige
hgjder, hhv. hofte-, bryst- og skulderhgjde (Bilag 1D). Vi valgte bevidst at tage ud i salonen
inden abningstid, sa vi ikke fik mennesker med pa 360-billederne, hvilket ogsa er jf. det
kontekstspecifikke designprincip 3a. Ud af de 50 360-billeder udvalgte vi syv 360-billeder af
forskellige steder i salonen, som alle var i skulderhgjde, da dette gav det bedste og mest
virkelighedsnaere resultat i brillen. Disse billeder blev taget med et 4K 360-kamera, hvilket
anbefales af VitaSim (Bilag 1C). Vi erfarede dog at kvaliteten af disse billeder var for ringe,
hvorfor vi i stedet lante et 8K 360-kamera af VitaSim til at tage nye billeder i hgjere
oplasning. Dette gjorde vi for at undga, at den darlige kvalitet pa billederne ville ga ud over
den autentiske og virkelighedsneere oplevelse af at veere til stede i en frisgrsalon, som vi
gerne vil give eleverne. Vi udvalgte tre 360-billeder taget med 8K kameraet, hvoraf vi
vurderede, at tre billeder var nok til at give eleverne en praesentation af WOOMA som en
frisgrsalon. Vi laegger veegt pa, at eleverne skal fa en fglelse af at veere til stede i
frisgrsalonen, og derfor veelger vi at benytte de skarpere billeder fra anden skydning. En
konsekvens er dog, at der forekommer ventetid under afspilning, da filen pa billedet er starre

og derfor tager laengere tid at downloade. Nedenfor ses de udvalgte 360-billeder:
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Figur 19: 360-billede af reception.

Figur 20: 360-billede af vaskerum.

Figur 21: 360-billede af farverum.

Jf. designskitse 4 forbinder vi 360-billederne, der skal give eleverne en oplevelse af
frisgrsalonen, gennem hotspots. Designskitsen indeholder kun envejs hotspots, hvilket
betyder, at man udelukkende kan bevaege sig én vej gennem frisgrscenariet. Eleverne har
derfor ikke mulighed for at bevaege sig tilbage til et rum, de allerede har veeret i, hvilket vi
fravaelger for at gere oplevelsen mere simpel. Billedet nedenfor viser, hvordan et hotspot ser
ud inde i VR-brillen. Hotspottet er en lille bla cirkel med et linksymbol. Vi veelger at placere
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en sort pil ved siden af, som fungerer som et hotspot i stedet for den bla cirkel, som ellers er
standard hotspot-ikonet. Dette veelger vi for at skabe en mere autentisk og virkelighedsnaer

oplevelse uden tydelige 3D-objekter i 360-billederne.

Figur 22: Billede af et hotspot i VR-brillen.

Jf. designskitse 4 indsaetter vi i det fgrste 360-billede en lydfil, som skal introducere eleverne
for frisgrscenariet. | introduktionen siger vi “Velkommen til dette frisarscenarie. Du skal nu pa

en rundtur i en frisgrsalon. Du kan bevaege dig fra rum til rum ved at klikke pa pilene’.

Klargering og blanding af harfarve i et 3D-farverum

Jf. det kontekstspecifikke designprincip 3a skal de frisgrfaglige procedurer forega i et 3D-
rum, der ligner et frisgrfagligt miljg. Jf. designskitse 4, skal de to frisgrfaglige procedurer
veere adskilt i fire 3D-rum. Vi veelger kun at lave ét 3D-rum, som skal ligne farverummet fra
WOOMA. Dette ggr vi, da vi ud fra et udviklingsmeessigt perspektiv erfarede, at
klarggringsrum og farverum kan kombineres og indeholde alt det vi gnsker fra alle fire rum.
Heraf erfarede vi gennem kodning i ECA, at vi kan bestemme, hvad eleverne skal se og
kunne interagere med. Vi veelger at designe 3D-farverummet ud fra det virkelige farverum i
WOOMA jf. designprincip 3a. Da det ikke var muligt at fa udviklet et feerdigt 3D-farverum af
VitaSims udviklere ud fra et tids- og udviklingsmaessigt perspektiv, matte vi selv bygge 3D-
farverummet (Bilag 1H). Vi veelger at udvikle farverummet ud fra hvad, der er tilgaengeligt og
allerede eksisterer af 3D-rum pa VitaSims app i VR-brillen. Vi er bevidste om, at vores valg
af 3D-rum ikke fuldsteendig ligner det farverum, som er i WOOMA, hvilket er en konsekvens
af, at vi ikke er opleert i at kunne skabe et nyt 3D-rum fra bunden, men kun i at bygge videre i
de eksisterende, da det ikke var en del af certificeringskurset (Bilag 6). Vi veelger det 3D-
rum, som kommer taettest pa at ligne farverummet i WOOMA. Det 3D-rum, vi veelger, har en

aflang form og grenne veegge, hvilket er sammenligneligt med WOOMAs farverum. Vores
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valgte 3D-rum adskiller sig dog fra WOOMAs farverum ved at have et vindue pa hgjre veeg i
stedet for pa den venstre vaeg og gulvet er treefarvet i stedet for grat. Derudover er loftet

lavere og markere. Figur 23 nedenfor viser et billede af farverummet i WOOMA, som vi

prever at efterligne i et 3D-rum. Figur 24 nedenfor viser det 3D-rum, som vi veelger at bygge
vores farverum i.

Figur 24: Billede af det 3D-rum som vi veelger at
bygge vores farverum i.

Figur 23: Billede af farverummet i WOOMA.

Vi veelger at designe farverummet ud fra hvad, der er tilgeengeligt og allerede eksisterer af

objekter pa VitaSims app i VR-brillen. Flere objekter kan man interagere med, hvilket vi vil
uddybe.

Vi veelger at:

e indsaette hvide kakkenborde langs med begge vaegge, da det er det eneste bord,
som minder om WOOMAs kgkkenborde. Kgkkenbordene kan man interagere med
ved, at det er muligt at treekke skufferne ud.

e indseette hvide overskabe langs begge veegge. Vi indsaetter tre 2D-billeder af
farveflasker pa overskabene pa hgjre side af rummet for at fa dem til at ligne
WOOMASs farverum. Vi indseetter billeder, da det ikke er muligt at fa udviklet
farveflasker til at kunne saette pa hylder ligesom i WOOMA.

e indseette et spejl og en knage med et forkleede for enden af rummet ligesom hos
WOOMA. Knagen veelger vi at placere ved siden af spejlet for at ggre det intuitivt for
eleverne at se sig selv i spejlet med forkleede pa, da de haenger samme sted.

e indseette en vask samt skraldespand under vasken ligesom i WOOMA.
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e indseette hylder pa den ene veeg med inspiration fra WOOMA.

e indseette en plante, sa der er noget pa kakkenbordet. Inde i WOOMA havde de en
bunke med opvask pa hgjre side af vasken med brugte skale og pensler. Dette
kreever mange objekter samme sted, hvorfor vi simplificerer det ved at placere en
plante.

e indseette et 2D-billede af maleriet fra WOOMASs reception pa endevaeggen, sa der er
noget genkendeligt fra salonen.

e indseette 2D-billeder af WOOMAs plakater pa veeggen mellem bordplade og
overskabe for at efterligne, hvordan de i WOOMA har haengt plakater op netop
mellem bordplade og overskabe.

e indseette en knap, som skal fungere som udsugning, fordi der ikke eksisterer et
objekt i VitaSims app, der ligner en udsugning.

e indseette en tom skal til farveblandingen.

e indseette handsker i en boks, Igse handsker og hvide flasker pa kekkenbordet. Vi
veelger at placere disse objekter, sa eleverne kan flytte rundt pa dem og dermed
interagere med dem.

e indseaette en avatar.

Billederne nedenfor illustrerer et udpluk fra ovennaevnte valg og vinkler af 3D-farverummet.

Figur 25: Billedet viser et udpluk af vores designvalg og en vinkel pa vores 3D-farverum.
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Figur 26: Billedet viser et udpluk af vores designvalg og en vinkel pa vores 3D-farverum.

For at eleverne skal kunne udfere den frisgrfaglige procedure, blanding af harfarve, mangler
vi en paryk og farveflasker. Eftersom de ikke fandtes i VitaSims app, fandt vi gratisversioner
pa internettet, som VitaSim kunne downloade ned i appen for os (Bilag 1G).
Vi veelger dermed ogsa at:
e indseette en paryk og tre farveflasker pa hajre kgkkenbord laengst veek fra
indgangen.

Vi placerer objekterne pa kekkenbordet for at efterligne hvor frisarerne i WOOMA blander
harfarve.

Billedet nedenfor illustrerer farveflasker og paryk.

g

Figur 27: Billede af hhv. paryk og de tre farveflasker fra vores 3D-farverum.
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Jf. det kontekstspecifikke designprincip 2a og designskitse 4, skal eleverne ggre sig klar
forinden blanding af harfarve ved at tage forkleede og handsker pa samt teende udsugning.
De skal ogsa leere at blande harfarve ud fra opskrifter fra Neel samt kunne smide resterende
harfarve ud i en skraldespand. Eleverne skal laere dette ud fra et mesterleereprincip med en
instruerende avatar.

| farverummet placerer vi, som tidligere naevnt, et forkleede, handsker, en knap som
skal fungere som udsugning og en skraldespand. Vi erfarer, at det ikke er muligt at udvikle
saledes, at eleverne kan tage handsker pa, hvorfor dette medfarer, at “tage handsker pa”
ikke kan indga som en del af den samlede procedure med at gare sig klar inden blanding af
harfarve. Vi veelger dog at beholde bade handskerne i boksen og de lgse handsker, som vi
har placeret pa kgkkenbordet, fordi det er frisgrfaglige objekter, der kan veere med til at
udgere den autentiske setting. Vi erfarer ogsa, at der ikke eksisterer et objekt, der ligner en
udsugning inde i VitaSims app og at VitaSim pa baggrund af et tids- og udviklingsmaessigt
perspektiv ikke kan udvikle et objekt, der ligner en udsugning til os. Dette medferer, at vi,
som tidligere naevnt, veelger at indsaette en knap, der skal fungere som et symbol for at
teende udsugningen. For at tydeligggre over for eleverne, hvor de taender for udsugningen,
indseetter vi teksten “Udsugning” over knappen. Nar eleverne trykker pa knappen, skifter

knappen farve fra r@d til gran, hvilket indikerer at udsugningen er teendt. Dette kan ses pa

billedet nedenfor:

Figur 28: Billederne viser vores udsugningsknap hhv. som rad (slukket) og gren (teendt).

Skraldespanden, som vi saetter ind under vasken, vaelger vi ud fra et tidsmaessigt perspektiv
ikke at kode, sa det er muligt for eleverne at smide resterende harfarve ud. Dette
nedprioriterer vi for at kunne fokusere pa kodningen bag blanding af harfarve, sa
frisgrscenariet kan sta klart til afprevning pa TeknologiDagen. Derfor udgar dette element fra
frisgrscenariet.

Vi erfarer, ud fra et udviklingsmaessigt perspektiv, at blanding af harfarve ud fra

opskrifterne fra Neel ikke kan lade sig gere at falge i frisarscenariet. Dette skyldes
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udviklingsmaessige begraensninger, hvor det ikke er muligt at kode en neutral farve, der
udger den beize, der skal i farveblandingen for at vaere korrekt udfart. Vi veelger derfor, at
eleverne ikke skal fglge en bestemt opskrift pa en harfarve, som er givet pa forhand, men at
de kan lave deres egen blanding af harfarve. Med hjeelp fra VitaSim udvikler vi i stedet en
preedefineret farvekode til hver af de tre farveflasker, som star pa bordet. Farveflaskerne
koder vi saledes ud fra RGB (red, green, blue) veerdier. Vi veelger at indstille RGB-
veerdierne, sa vi far farverne orange, beige og red pa flaskerne, da der med disse
farvekombinationer kan opsta variation, men det er ogsa farvekoder, som, nar man blander
dem, kan minde om naturlige harfarver. Nar man blander farverne, vil der derfor opsta en ny
RGB-veerdi og dermed en ny farve. Et uddrag fra en kode af RGB-veerdierne pa en af

farveflaskerne kan ses nedenfor.

Set color on bottle 105 orange

WHEN Simulation Starts 8¢

- —
DO Set Metadata v on :zsg’ﬁ nampoingoing | \with name/ R v |1(1,0
DO Set Metadata v on EL;;’ Shampoingoing v | withname G v 10,5
Do Set Metadata v | on[ Friser_Shampoingoing v | withname | B v | 10|0,2

#105

Figur 29: Et uddrag fra vores kodning af RGB-vaerdierne pa farveflaskerne.

VitaSim har udviklet farveflaskerne med en pumpefunktion, der betyder, at nar man trykker

ned pa farveflaskens hoved, kommer der automatisk en drabe ud af flasken. Dette kan ses

pa nedenstaende billede:

Figur 30: Et billede af en farveflaske, der bliver trykket ned pa.
For at fa farve ned i en skal, sa eleverne kan blande deres egen harfarve, placerer vi et

“Triggersphere” over de tre farveflasker. Dette kan ses som en grgn cirkel rundt om

farveflaskerne pa nedenstaende billede.
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Figur 31: Et billede, der illustrerer de granne triggerspheres, der er placeret pa hhv. de tre

farveflasker samt pa parykken.

Triggersphere bruges til at registrere, hvis der er et sammenstgd mellem to ting, fx
farveflaske og skal. Vi indseetter triggerspheres over alle tre farveflasker, sa nar skalen er
inden for den grgnne cirkel, og eleverne trykker ned pa flasken, kommer der harfarve i
skalen. Vi koder en maengde, der svarer til, at man kan pumpe 10 gange for at skalen fyldes

med farve. Nedenfor ses et billede af skalen med farve i.

-

H

Figur 32: Pa billede ses en skal med farveblanding i.

Det er ogsa muligt at indseette en triggersphere over parykken, hvilket vi bruger til at fa
parykken til at skifte farve. Heraf bruger vi en triggersphere til at registrere sammenstad
mellem skal med harfarve og paryk, hvilket resulterer i skift af parykkens farve ud fra den
blanding af harfarve, som er i skalen. Pa nedenstaende billeder ses hhv. triggersphere pa og

farveskift pa paryk.
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Figur 33: Pa billederne ses hhv. en gul paryk med en triggersphere henover og parykken,

som er blevet farvet.

Vi indseetter en avatar til at forklare eleverne, at de farst skal gere sig klar ved at tage
forkleede pa og teende for udsugningen for derefter bade at forklare og vise eleverne,
hvordan de kan blande harfarve. Dette ggr vi, fordi vi tager udgangspunkt i, at avataren skal
undervise ud fra et mesterlaereprincip. Vi optager instruktionerne af avataren og fungerer
dermed selv som underviser i frisgrscenariet. Vi placerer avataren lige foran eleverne, sa nar
de kommer ind i farverummet, er avataren den farste, de ser. Dette ger vi for at ggre
eleverne opmaerksomme pa avataren. Vi veelger at avataren starter med at byde velkommen
og derefter forteeller den at eleven skal tage forklaede pa. Avataren gar opmeerksom pa at
eleven kan se sig selv i spejlet. Derefter fortaeller den, at nar knappen lyser grgn, skal
eleverne komme ned til avataren og blande en harfarve. Derefter forklarer og viser avataren,
hvordan man blander en harfarve ved at pumpe vaesken ned i skalen, som kan flyttes rundt
pa. Nar de har blandet deres egen harfarve, kan de farve parykken med harfarven ved at
haelde farven ud over parykken. Nar avataren har instrueret eleverne i de frisgrfaglige
procedurer, placerer vi en MCQ foran eleverne. Her bliver eleverne spurgt om, hvorvidt de
har forstaet opgaven med svarmulighederne ja eller nej. Vi koder, alt efter elevernes svar, at
avataren forsvinder, hvis de svarer ja, og at avatarens instruktion af procedurerne afspilles
igen, hvis de svarer nej. Dette vaelger vi at gare for at sikre os, at alle elever har forstaet

opgaven eller har mulighed for at genhgre den.
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Figur 34: Pa billedet ses en avatar.

Har du forstaet
opgaven?
Centrer igen g

Nulstil vagtsystemét

Apps

Indstillinger

@

Figur 35: Pa billedet ses en MCQ, som eleverne skal besvare ved at trykke ‘ja” eller “nej’.

VitaSims 3D-tra&ningsrum

Vi veelger at bruge 3D-treeningsrummet, som allerede eksisterer hos VitaSim. Derfor
forholder vi os ikke til dette i forhold til realiseringen af frisgrscenariet i VR. Vi veelger, at
treeningsrummet fortsat skal indga som en forudsaetning for at afprgve frisgrscenariet,

hvorfor det indgar pa designskitse 5 over prototypen.

Jf. ovenstaende har vi udformet nedenstaende designskitse 5 for at illustrere, hvordan farste

prototype af frisgrscenariet ser ud som designskitse.
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VitaSim Toturial

Figur 36: Designskitse 5, en designskitse over prototype.

Friserscenariet ud fra llleris’ laeringstrekant
Jf. det kontekstspecifikke designprincip 1a, benytter vi llleris’ leeringstrekant som et didaktisk
veerktgij til at udforme frisgrscenariet. Vi vil i det fglgende analysere prototypen inden

afpra@vning pa TeknologiDagen.

Indholdsdimensionen: Indholdsdimensionen indebaerer en introduktion til frisgrfaget
gennem en praesentation af en frisgrsalon, WOOMA, gennem 360-billeder. Herudover
indebaerer det, at eleverne skal udfere to frisgrfaglige procedurer, hhv. klargaring og

blanding af harfarve i et 3D-rum.

Drivkraftdimensionen: | prototypen inddrager vi flere elementer, som kan pavirke
elevernes drivkraft. Vi bruger 360-billeder af en frisgrsalon til at give eleverne en oplevelse
af at veere fysisk til stede. Vi vaelger at skjule det bla hotspot og veelger at indsaette en pil i
stedet for, for at skabe en mere virkelighedsnaer oplevelse uden tydelige 3D-objekter. Vi
inddrager en frisgrfaglig procedure, blanding af harfarve, som indeholder arbejde med
kemikalier, hvilket er en procedure, de far mulighed for at blive introduceret til i VR. 3D-
farverummet giver ogsa eleverne mulighed for at bevaege sig rundt og interagere med
frisgrfaglige objekter. De far mulighed for at kunne flytte, hente, tage fat og trykke pa ting. Vi
inddrager Lenes forslag om, at parykken skal skifte farve ud fra elevernes farveblanding
(Bilag 7).
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Samspilsdimensionen: Forud for frisgrscenariet skal eleverne gennemfgre VitaSims 3D-

treeningsrum for at lzere at interagere i VR, som en forudsaetning for, at der kan opsta et

samspil i frisgrscenariet. | prototypen indgar der forskellige interaktionsmuligheder. Disse er

folgende:

Eleverne skal i 360-rummene klikke pa de sorte pile, som fungerer som hotspots for
at komme videre til det naeste rum. Lydfilen forteeller eleverne, at de skal klikke pa
pilene. For at klikke skal eleverne fysisk trykke med pegefingeren yderst pa
controlleren. Dette laerer de i treeningsrummet.

Eleverne mgder som det farste en avatar i 3D-farverummet. De skal lytte til
instruktion, hvorefter de skal agere efter det sagte. Interaktionen med avataren
foregar derfor bade med avataren men ogsa ud fra avataren. Avataren viser, hvordan
de forskellige objekter skal interageres med. De mgder pa samme made en avatar i
traeningsrummet.

Eleverne skal vende sig rundt for at kunne se forklaedet for derefter at tage det pa.
Forklaedet tages pa ved at gribe forklaedet med lange- og ringfinger pa controllerne
for derefter at tage det fysisk over hovedet. De kan vende sig rundt ligesom i den
fysiske verden ved at snurre rundt pa fedderne, men de kan ogsa gere det fra det
venstre joystick.

Eleverne skal teleportere sig selv rundt. Dette laerer de i treeningsrummet ved at
skubbe joysticket frem og derefter klikke ned med hgjre tommelfinger. Dette er en
made at transportere sig fra forklaedet og hen til udsugningsknappen og derfra videre
til farveflaskerne. De kan ogsa teleportere sig rundt til andre steder i 3D-
farverummet.

Eleverne skal trykke pa udsugningsknappen, som dermed skifter fra rad til gron.
Dette gares ved fysisk at reekke armen frem. Dette bliver eleverne instrueret i af
avataren.

MCQ’en, som kommer frem, skal eleverne klikke ja eller nej til. Dette gares ved at
trykke med pegefingeren yderst pa controlleren. De vil dermed se en bla streg, som
viser, hvor de trykker.

Ved farveblandingen skal eleverne tage fat i og flytte pa skalen. Dette ggres, ligesom
ved forkleedet, ved at gribe skalen med lange- og ringfinger pa controlleren, hvorefter
skalen kan flyttes rundt pa og dermed stilles under de forskellige farveflasker.
Eleverne skal pumpe pa flaskerne for at fa harfarve ned i skalen. Dette gares fysisk
ved at flytte handen op og ned hen over flaskerne. Eleverne kan i VR-brillen se deres
egen hand som en hvid animeret hand. De kan derfor se deres animerede hand
bevaege sig op og ned, nar de pumper pa flasken. Dette bliver ogsa illustreret af

avataren under instruktionen.
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e Eleverne har ogsa andre muligheder inde i farverummet. De kan treekke skuffer ud,
flytte pa handsker, flytte pa de flasker, som vi har sat frem pa det modsatte bord. Alt
dette gares ved at gribe, altsé ved at trykke med lange- og ringfinger pa controlleren.

Opsummering

Ud fra realiseringen af designskitse 4 af frisgrscenariet i VR er der elementer, som udgar fra
frisgrscenariet. Et af disse elementer giver anledning til &endring i designprincipperne. De
elementer, som udgar fra frisgrscenariet, men som ikke pavirker designprincipperne er hhv.
et 360-billede mindre, ét 3D-rum frem for fire samt at eleverne ikke skal falge Neels
opskrifter for blanding af harfarve. Herudover fraveelger vi, ud fra et tidsmaessigt perspektiv,
at eleverne kan smide resterende harfarve ud i skraldespand. Vi veelger dog at beholde
dette som et designprincip, da vi ser muligheder i at realisere det pa et senere tidspunkt. “At
tage handsker pa” udgar som en del af proceduren for klargering forinden blanding af
harfarve, hvorfor dette element udgar fra kontekstspecifikke designprincip 2a.

Justeringerne i de kontekstspecifikke designprincipper giver ikke anledning til aendringer i de

generative designprincipper.
For at besvare undersggelsesspagrgsmal 2, vil vi i nedenstadende oversigt vise hvilke

designprincipper, vi kan skabe til udvikling og design af et laeringsscenarie i VR, der
introducerer elever i 7.-10- klasse pa TeknologiDagen for frisgrfaget.

Generative | VR-lzeringsscenariet skal der tages hgjde for malgruppens laering,

designprincip hvorfor viden om og fra malgruppen er vigtig at inddrage.
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Generative 2b | VR-lzeringsscenariet skal der indga fagspecifikke procedurer og

designprincip metoder, som baseres pa viden fra fagpersoner.

Generative 3b | VR-lzeringsscenariet skal man overveje VRs leeringspotentialer og -

designprincip begraensninger i forhold til VR-leeringsscenariets formal. Der skal
ogsa tages hgjde for understgttende elementer i udvikling af VR-

leeringsscenariet.

Figur 37: Oversigt over de reviderede designprincipper ud fra iteration 4.

Fase 3: Afpravning af frisgrscenariet

| fase 3 vil vi besvare undersggelsesspargsmal 3, Hvilken viden far vi fra afpravning og
evaluering af vores leringsscenarie i VR, der introducerer elever i 7.-10. klasse pa
TeknologiDagen for frisgrfaget?

For at kunne besvare ovenstaende spargsmal, vil vi starte med at redegere for rammerne
for afprgvningen af frisgrscenariet pa TeknologiDagen, og dernaest vil vi praesentere den
viden, vi far fra afprgvningen. Denne viden vil vi bruge til at evaluere pa designprincipperne
og prototypen og efterfglgende justere, eendre og redesigne frisgrscenariet. Vi vil bruge
llleris’ leeringstrekant til at analysere elevernes leering ud fra afprevning af frisgrscenariet.
Fase 3 daekker over to usability tests, hvor vi vil teste brugervenligheden af frisgrscenariet
ud fra afpr@vning af hhv. fgrste prototype og anden prototype af frisgrscenariet.

Begge afprgvninger foregik pa TeknologiDagen med 7. klasseselever. Til begge
afprgvninger observerede vi eleverne med henblik pa at indsamle data pa deres reaktioner
pa afprgvningen af frisarscenariet, samt for at finde ud af hvilke spgrgsmal eller udfordringer
de matte have undervejs. Derefter havde vi en dialog med dem angaende deres oplevelser
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og feedback. Alt sammen for at kunne analysere elevernes lzeringsproces. Selvom llleris
betegner tilegnelsesprocessen som en individuel proces (llleris, 2015), vil vi lave en generel

analyse af alle eleverne, da feedbacken var en feelles dialog mellem os og eleverne.

Afpravning af fgrste prototype

Jargen og Helene startede TeknologiDagen med en introduktion til selve dagen, hvorefter
klasserne blev delt i tre hold, som cirkulerede rundt til de tre forskellige workshops. Den ene
workshop var en VR-workshop, hvor vi fik mulighed for at afpreve frisgrscenariet med
eleverne. Til afprevningen af forste prototype havde vi tre elever pr. hold, i alt fem drenge og
fire piger. Vi stod Klar til at hjeelpe eleverne under hele afprgvningen, hvis de havde brug for
hjeelp. | udveelgelsen af elever til afprevning af frisarscenariet meldte eleverne sig selv til
afprevning af frisarscenariet. Udgangspunktet for tilegnelsen af leering var altsa godt fra
start, da de frivilligt meldte sig til afpravningen. Derudover kom deres drivkraft il udtryk
gennem deres engagement i at lytte til vores instruktioner, tage VR-brillen pa og gennemfere

bade 3D-traeningsrummet og frisgrscenariet.

Under feedbacken gav eleverne udtryk for, at det var sjovt at teleportere sig og kunne gribe
fat i og interagere med tingene i 3D-rummet, samt at det var sjovt at blande sin egen
harfarve. Under afprgvning var der en af eleverne, der grinte, da han sa sig selv i spejlet, en
sagde "uh", da han fandt ud af, at han kunne traekke ud i skufferne og en tredje "aha", da
han sa den bla sgijle til at kunne teleportere sig (Bilag 11). Disse observationer om og
feedback fra eleverne, der interagerer med elementerne i frisgrscenariet, indikerer, at der
var en drivkraft til at ville afpragve frisgrscenariet, samt at drivkraften var vedvarende

undervejs.
Feedback pa frisgrscenariet

Observationer og feedback pa 360-rummene
Under afprgvningerne observerede vi, at de fleste elever havde udfordringer med at finde
pilene i 360-rummene for at kunne ga til neeste rum, samt at deres fokus var pa at finde
pilene, og at de dermed ikke fik kigget sig rundt i salonen. En af eleverne udtrykte: “Hvad
skal jeg sa?, Hvor er pilene?’ (Bilag 11, s. 33). Derudover observerede vi, at nogle af
eleverne var forvirrede over, at de ikke kunne beveege sig i 360-rummene, da de lige have
leert, hvordan man teleporterede sig i 3D-traeningsrummet.

Dette var et af de emner, der iseer gik igen i feedbacken fra eleverne. Vi blev altsa

bekraeftet i vores observationer, hvorfor dette er noget vi vil tage med i vores overvejelser
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omkring justering af scenariet. Et af forslagene var, at "Pilene skal placeres nede" samt at

pilene kunne komme forsinket, fx 10 sekunder efter introen (Bilag 11, s. 33), sa de ville fa tid
til at kigge rundt, i stedet for at skulle finde pile som en del af opgaven. Udover deres forslag
til forbedringer syntes de, at billederne var virkelighedsnaere, og de kunne tydeligt se, hvilke

forskellige rum de stod i (Bilag 11).

Observationer og feedback pa 3D-rum
I 3D-rummet gik flere af eleverne i gang med opgaven imens avataren instruerede, og de
kunne dermed ikke huske, hvad de skulle (Bilag 11). En af eleverne spurgte: "Skal man
trykke pa knappen?" (Bilag 11, s. 32) og en anden sagde: “Jeg kan ikke forsta opgaven.
Skulle jeg trykke pa knappen?” (Bilag 11, s. 33). Dette indikerer, at den instruktion de fik
enten ikke var tydelig nok forklaret, at de fik for mange informationer pa én gang, eller at de
ikke var fokuserede pa opgaven, men lavede noget andet inde i rummet.

| feedbacken fra eleverne fik vi et forslag til, at avataren skulle instruere i at trykke pa
udsugningsknappen (Bilag 11) i stedet for instruktionen: "Nar knappen er gran kommer du
hen til mig...". Denne feedback fik vi ogsa fra pilottesten, hvor testpersonen var i tvivl om,
hvorvidt han skulle trykke pa udsugningsknappen for at den blev gren, eller om den ville
blive gren af sig selv, da det ikke var tydeligt i vores instruktion. Der blev ogsa foreslaet, at
der i instruktionen skulle naevnes, hvor udsugningsknappen var placeret (Bilag 11). Der var
delte meninger om, hvorvidt avatar-instruktionerne skulle vaere mere forklarende og delt op i
mindre steps eller om instruktionerne var til at forsta. Dog naevnte sterstedelen, at

instruktionerne skulle forbedres.

En anden observation vi gjorde var, at skalen, som de skulle blande harfarven i, forsvandt
fra eleverne. Vi observerede, at de bl.a. kom til at teleportere skalen ned i kekkenskabene
og kunne derfor ikke finde skalen. Dette var der flere af eleverne, der kommenterede pa i
den efterfglgende feedback, da det medfarte, at de ikke kunne gennemfgre opgaven og

matte genstarte scenariet (Bilag 11).

Den sidste feedback vi fik, handlede om, at billederne af farverne pa skabene gerne matte
veere mere varierede, og at der gerne matte veere flere forskellige farveflasker at veelge
imellem. Derudover foreslog flere af eleverne, at det kunne vaere sjovt, hvis der fx var
forskellige frisgrobjekter i skufferne, som man kunne tage op, samt hvis der var mulighed for

at pynte héaret pa parykken og kunne se sig selv med parykken pa (Bilag 11).

Usability testen d. 8. april giver ikke anledning til nogle aendringer i designprincipperne.

Testen giver til gengeeld anledning til eendringer i prototypen.
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Tilfgjelse af farveflasker og opskrifter

Den ene andring kommer som falge af elevernes forslag til at tilfgje flere farveflasker. Frem
mod anden usability test tilfgjer vi derfor en ekstra farveflaske for at imgdekomme elevernes
forslag med henblik pa at pavirke drivkraftdimensionen. Vi tilfgjer ydermere to opskrifter som
et supplement til, at eleverne kan blande deres egen harfarve for at ggre proceduren mere
frisgrfaglig. Tidligere valgte vi at fravaelge Neels opskrifter ud fra et udviklingsmaessigt
perspektiv. Vi inddrager opskrifter for alligevel at kunne imgdekomme det, at man i en
frisgrfaglig setting felger en opskrift for at blande en bestemt harfarve. Maden vi kommer
frem til de to opskrifter pa, er ved at prgve os frem ved forskellige kombinationer af tryk pa
de fire farveflasker. Vi sigter efter at fa naturlige harfarver, hvilket fgrer os frem til to

opskrifter, som eleverne kan fglge for at fa hhv. en rad harfarve og en brun harfarve.

Nedenfor ses billeder af de to opskrifter.

OPSKRIFT TIL R@DT HAR OPSKRIFT TIL BRUNT HAR
« 1x brun « 4x brun
« 2x pink i
! « 1xpink
. 1x beige 2% Eei e
. 2x orange ) 9

Figur 38: Billeder af de to opskrifter.

Beeredygtighedselement

Den anden aendring betyder, at vi tilfgjer muligheden for at smide harfarven ud i
skraldespanden. Dette gear vi, fordi vi ud fra et tidsmeessigt perspektiv har mulighed for at
inkorporere det som et baeredygtighedselement og dermed imgdekomme det som bade
Jorgen, Neel og Lene kom ind pa under vores interviews omkring baeredygtighed. Neel
fortalte, at en vigtig procedure i hendes salon er at smide overskydende harfarve i
skraldespanden inden skalen bliver skyllet i hdndvasken (Bilag 1E). Jergen naevnte, at de i
deres overvejelser omkring hvordan VVS-scenariet skulle bygges op, fandt frem til at, der
skulle veere et "(...) indledende baeredygtighedsspargsmal i forhold til det her med
opmeerksomhed omkring hvad det er for noget man bruger af ja... armatur og i forhold til
vand (...)" (Bilag 8, s. 24). Lene forklarede, at baeredygtighed er et emne, der er en del af
brobygningen (Bilag 8). Pga. tidsmaessige faktorer og for at holde instruktionerne til eleverne
pa et minimum, bliver eleverne ikke instrueret i, at de kan smide harfarven i skraldespanden.
| stedet laver vi et skilt med information om, at man kan smide harfarven i skraldespanden.
Dette pavirker samspilsdimensionen, da der indgar et nyt element med mulighed for

interaktion.
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SMID HARFARVE Figur 39: Billedet illustrerer det skilt vi satte ind over
UD | SKRALDESPANDEN | skraldespanden, for at informere eleverne om, at de kan

smide harfarve ud i skraldespanden.

Placering af pilene

Vi observerede under usability testen elevernes udfordringer med at finde pilene. Jf. llleris'
samspilsdimension var der altsa noget i elevernes samspil med pilene, altsa deres
interaktion, der ikke fungerede optimalt. Vi ger os derfor overvejelser om en ny placering og
tydeliggarelse af pilene for at optimere pa deres interaktion med dem, s& det bliver lettere for
eleverne at interagere med pilene. Dette er dog en udfordring, da pilene kun findes i sort i
VitaSims app, og vi derfor heller ikke kan placere dem alle nede, som der blev foreslaet
(Bilag 11), da de sa vil ga i ét med omgivelserne, da gulvene er mgrke pa billederne. Vi
veelger derfor at placere dem taettere pa elevernes ansigt i hab om, at de vil veere nemmere
at finde, og dette dermed vil have en positiv effekt pa samspillet. Vi vurderer, at en
forsinkelse af pilene vil skabe mere forvirring og fokus pa at finde pilene, hvorfor vi veelger

ikke at ga videre med dette forslag.

Lydfil i 360-rummet

En anden justering i et af samspilselementerne er en ny lydfil i 360-rummet i form af starre
fokus pa, at eleverne skal se sig omkring. Dette pga. den interaktion vi observerede, hvor
elevernes fokus ikke var pa at se sig omkring, men pa at finde pilene. Vores nye intro lyder
saledes: "Velkommen i en frisgrsalon. Du har nu mulighed for at kigge dig lidt omkring i
salonens forskellige rum. Se dig godt omkring inden du via pilene klikker dig videre til naeste

rum" og formalet er dermed at guide dem i, hvordan de skal interagere i rummet.

Avatar-instruktion

En af de observationer vi gjorde os, og som vi iseer fik feedback pa, var avatar-instruktionen,
som skal veere tydeligere samt delt op i flere sma steps. Det samspil de havde med
avataren, var altsa ikke optimalt, da eleverne ikke lyttede til instruktionerne og dermed ikke
kunne huske, hvad opgaven lgd pa. Fx gik eleverne direkte i gang med tage forkleedet pa,
hvilket betgd, at de vendte sig vaek fra avataren og brad dermed interaktionen med avataren
(Bilag 11). For at tilgodese elevernes feedback deler vi avatar-instruktionen op i to dele, hhv.
en instruktion i at tage forklaede pa samt teende for udsugningsknappen og en instruktion i at
blande harfarve. Derudover sgrger vi for at vaere mere eksplicitte omkring, at de skal trykke
pa udsugningsknappen, og at de skal vende sig om for at finde forklaedet. Dette for at sgrge

for at samspillet mellem elev og objekt, i de frisgrfaglige procedurer, bliver udfart. Vi veelger
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bevidst at fortzelle eleverne, hvor de kan finde forkleedet og udsugningsknappen til sidst i
instruktionen, for at sikre os, at de ikke gar i gang med at udfere opgaven, fgr de har hert
hele instruktionen. Vores observation var nemlig, at nar de harte hvor forkleedet var placeret,
vendte de sig rundt for at finde det og tage det pa, hvorfor de ikke hgrte resten af
instruktionen og derfor kom med kommentarer som: “Jeg kan ikke forsta opgaven. Skulle jeg

trykke pa knappen?” (Bilag 11, s. 33).

Placering af skal

Et af de samspilselementer, som ogsa havde pavirkning pa deres drivkraft, var skalen, som
de skulle blande harfarve i. Da skalen stod pa det modsatte bord, betgd det, at de skulle
baere skalen over pa bordet overfor og samtidig teleportere sig selv. Det resulterede i, at
flere af eleverne kom til at smide skalen veek, blandt andet ned i kekkenskabene. En elev
blev opgivende og utadlmodig, da han kom til at smide skalen vaek og matte genstarte
scenariet (Bilag 11). Udfordringen med skalen var altsa med til at pavirke deres drivkraft
negativt, da de blev frustrerede over, at de matte genstarte scenariet. Derfor veelger vi at
placere skalen pa samme side som farveflaskerne, sa de blot skal gribe fat i den og rykke

den frem og tilbage mellem farveflaskerne.

Flere billeder af farveflasker
Vi havde i forbindelse med skydningen af nye 360-billeder faet mulighed for at tage flere
billeder i farverummet i WOOMA. Derfor kunne vi supplere med flere forskellige billeder af

farveflaskerne, som flere af eleverne havde naevnt som et element, vi kunne forbedre.

Forslag vi ikke inddrager

Elevernes forslag om at det kunne vaere sjovt, hvis der fx var forskellige frisgrobjekter i
skufferne, samt hvis der var mulighed for at pynte haret pa parykken og kunne se sig selv
med parykken pa, inddrager vi ikke i frisgrscenariet. Dette fordi, at forslagene kraever, at vi
far udviklet helt nye objekter fra VitaSim, da der ikke eksisterer frisgrfaglige objekter pa
VitaSims app, som vi kan placere i skufferne eller pynte parykken med. Derudover kraever
det en del kodningsarbejde at placere objekter i skufferne, saledes at nar man treekker en
skuffe ud, sa falger objektet med ud. Det samme geelder for kodningsarbejdet i forhold til at
kunne tage parykken pa sin egen avatar. Dette vil kraeve meget hjeelp fra VitaSim, hvorfor vi

prioriterer anderledes.

Analyse af elevernes laring
For at tilegnelsesprocessen kan finde sted, skal dét, der leeres, vaere bundet op pa drivkraft

(Heris, 2015). Der er flere episoder fra afprgvningen af frisgrscenariet, som peger pa, at der
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er tilegnelse af lzering til stede, heriblandt at eleverne gennem tilegnelse af praktiske
feerdigheder kan interagere i og med VR fra 3D-treeningsrummet og kan bruge de
feerdigheder til at veere forholdsvis selvkarende inde i frisgrscenariet. | 3D-traeningsrummet
leerer eleverne blandt andet, hvordan de kan teleportere sig selv rundt i 3D-miljger. Et
eksempel, der peger pa, at tilegnelsesprocessen finder sted, er fra en elev der, da han
afprevede frisgrscenariet, pravede at teleportere sig selv og sagde "aha", da han sa den bla
swjle i gulvet, hvilket betad, at han kunne bruge den feerdighed, han netop havde leert. Da
eleverne i 3D-treeningsrummet ikke bliver lzert op i, hvordan de skal udfere de udvalgte
frisgrfaglige procedurer, vil eleverne tage udgangspunkt i at overfgre den viden og de
praktiske erfaringer de leerer fra 3D-treeningsrummet til at udfare de frisgrfaglige procedurer.
Der tages derfor udgangspunkt i en assimilativ leering, hvor eleverne bygger ovenpa de
feerdigheder, de har fra treeningsrummet til at udfgre de frisgrfaglige procedurer (llleris,
2015). Da eleverne grinte undervejs i afpravningen, tyder det p4a, at eleverne fandt indholdet
sjovt, da de fx sa sig selv i spejlet (Bilag 11). Elevernes viden og deres nye praktiske
feerdigheder gjorde ogsa, at de prgvede sig frem og interagerede med elementer, som vi
ikke havde instrueret i, fx at traekke ud i skufferne (Bilag 11). Udover at indholdet peger pa at
have veeret sjovt, peger det pa, at der var en indre motivation fra start til at afprave
frisgrscenariet. Jargen blev fx ikke nadt til at vaelge nogle elever, som ikke havde lyst til at
afprave frisgrscenariet. Alle de elever, som var med til at afprave og give feedback, valgte

det helt selv og var ivrige efter at afpreve frisarscenariet.

Under samspilsprocessen, som foregar mellem eleverne og deres interaktioner med
materialiteten i VR, tager vi hgjde for bade den formidling, de oplevelser og den imitation der
skabes i frisgrscenariet. Under formidlingen, bade i lydfilen i 360-rummet og af avataren,
fokuserer vi pa, at der skal instrueres, sa de ved, hvad de skal i frisgrscenariet. Det er
derudover vigtigt, at de forstar opgaverne og instrukserne, da samspillet kun vil fungere, hvis
de forstar formidlingen. Det er blandt andet derfor, at vi vaelger at rette i netop formidlingen
frem mod anden afprgvning, da dette element har betydning for deres oplevelse af hele
frisgrscenariet. Hvis de fx ikke ved, hvad opgaven gar ud pa, kan de miste motivationen for
at deltage og dermed ikke tilegne sig ny viden eller nye faerdigheder. Det samme geelder
hvis interaktionen ikke fungerer, fx med skalen, som kunne flyttes igennem kgkkenskabene
og dermed blive vaek for eleverne. Her blev en elev ogsa opgivende og utdlmodig, og matte
genstarte scenariet (Bilag 11), hvilket havde en tydelig effekt pa motivationen og dermed

ogsa for tilegnelsen af laering.

Formalet med frisgrscenariet pa TeknologiDagen er todelt, da der bade er fokus pa at give

eleverne en indsigt i frisgrfaget, men ogsa pa at introducere dem til selve teknologien, altsa
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VR. Igennem afprgvningen blev det tydeligt, at det er den sidste del af frisgrscenariets
formal, altsa de tekniske aspekter pa frisgrscenariet, som eleverne lagde maerke til og gav
feedback pa, og dermed i mindre grad pa selve det at lzere at blande harfarve. Forskning
peger pa, at traening og oplaering VR er en forudsaetning for at kunne fa et laeringsudbytte af
indholdet i VR (Di Natale et al., 2020). Denne opleering skal derfor veere tydelig, grundig og
indeholde de praktiske faerdigheder, som eleverne har brug for, for at kunne udfgre de
frisgrfaglige procedurer, sa de pa den made kan fa indsigt i frisarfaget. Derfor vil vi stadig

inddrage 3D-traeningsrummet ved naeste afprgvning.

Afpragvning af anden prototype

Anden afprgvning forlgb som ved farste afpravning. | alt afpreavede syv piger og to drenge
frisgrscenariet. Vi valgte at lave en grundig gennemgang af, hvordan eleverne skulle bruge
VR, heraf gennemgang omkring hvordan controllerne virker, i stedet for at sende dem i
VitaSims 3D-traeningsrum inden afprgvningen af frisgrscenariet. Dette gjorde vi pa baggrund
af tidsmaessige arsager. 7. klassen, som besggte TeknologiDagen den pagaeldende dag,
kom langvejs fra og havde dermed mindre tid pa TeknologiDagen pga. kgrselstider med bus,

hvilket betgd, at de havde mindre tid til hver workshoprunde.

Ligesom ved farste afpr@gvning af frisgrscenariet kom elevernes drivkraft farst og fremmest til
udtryk ved, at eleverne frivilligt meldte sig til at ville hjeelpe med afprgvningen og feedback af
frisgrscenariet. Ligeledes udtrykte eleverne engagement ved at lytte til vores instruktioner,
tage VR-brillen pa, gennemfgre frisgrscenariet og komme med forslag til den efterfelgende
feedback. Under feedbacken gav eleverne ogsa udtryk for, at de syntes, det havde veeret en
fed oplevelse at afprgve frisgrscenariet, og det var sjovt at prave at blande en harfarve i VR
(Bilag 12). De fortalte ogsa, at instruktionerne var letforstaelige, og vi observerede, at alle
elever kunne gennemfgre frisgrscenariet. Bade feedback og observationer indikerer, at der

var en drivkraft il at ville afpreve, samt at drivkraften var vedvarende undervejs (Bilag 12).
Feedback pa frisgrscenariet

Observationer og feedback pa 360-rummene

Under afpr@gvningerne observerede vi, at de fleste elever stod stille under introduktionen til
frisgrsalonen, hvorefter de begyndte at bevaege sig efter instruktionen for at kigge rundt i
salonen og finde pilene i 360-rummene. Vi observerede, at nogle elever drejede sig stille og

roligt rundt for at se det hele og dermed havde nemt ved at finde pilene, som de skulle klikke
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sig videre til frisgrsalonens naeste rum med. Vi observerede dog ogsa elever, der i hgjere
grad havde fokus pa at lede efter pilene end at se sig omkring i salonen. Det kom til udtryk
ved, at der var elever, som udtalte "hvor er pilene?” eller vendte hovedet rundt i alle
retninger for at finde en pil (Bilag 12, s. 33). Vi observerede, at nogle elever valgte at bruge
joysticket til at vende sig rundt i VR-universet i stedet for fysisk at vende sig rundt, hvilket
ikke var en faerdighed, som vi havde laert dem under opleeringen (Bilag 12).

Eleverne kom ind pa flere forslag til, hvordan oplevelsen af frisgrsalonen i 360-
rummene kunne forbedres. De foreslog, at der skulle vaere en mulighed for at genhare
introduktionen i frisgrsalonen. Herudover foreslog en elev, at pilene skulle zendre farve,
saledes at pilene var grgnne i stedet for sorte. Eleven fortalte, at sorte pile var sveere at finde
og at eleven mente, at en gren pil ville veere lettere at finde og mere oplagt at trykke pa
(Bilag 12).

Observationer og feedback pa 3D-rum

| 3D-rummet observerede vi, at stgrstedelen af eleverne stod stille for at lytte til den forste
avatar-instruktion. Vi observerede, at eleverne farst begyndte at bevaege sig, idét avataren
fortalte, at eleven kunne finde forkleedet bag sig, hvilket var vores intention med aendringen
af avataren fra sidste afprgvning. Vi observerede, at eleverne kunne overskue den maengde
information, som begge avatarer gav. Det kom til udtryk i elevernes feedback, hvor alle
eleverne var enige i, at de kunne forsta instruktionerne som avataren havde givet dem og
derudover gennemfarte opgaven med at blande harfarve. | elevernes feedback spurgte vi
ogsa ind til, om de havde valgt at fglge en opskrift eller blande deres egen harfarve, og hertil
fik vi forskellige svar. Flere elever fortalte, at de fik afprovet bade at blande deres egen

harfarve og felge en af opskrifterne. Der var positiv respons pa begge dele (Bilag 12).

En anden observation vi gjorde var, at nogle elever havde sveert at gribe fat i skalen og
rykke den hen til farveflaskerne. Dette kom ogsa til udtryk i elevernes feedback, hvor en elev
fortalte, at elevens skal faldt ned igennem bordet, men ogsa at nogle elever spurgte om
hjeelp fra os til at instruere dem i, hvordan de skulle gare. En elev spurgte fx "Hvordan er det

nu jeq lofter skalen?” (Bilag 12, s. 33).

En tredje observation vi gjorde var, at ingen af eleverne benyttede sig af at smide harfarve
ud i skraldespanden. | dialogen og feedbacken fra eleverne var der flere elever, som
naevnte, at de ikke havde set skiltet med information om udsmidning af harfarve eller teenkt
over, hvorfor der stod en skraldespand (Bilag 12). Dette peger pa, at de kun udferer de
opgaver, de bliver stillet fra avataren og ikke selvstaendigt ser alle muligheder for, hvad der

ellers eksisterer for interaktion i rummet.
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En fierde observation vi gjorde var, at flere elever hev ud i skufferne og bevaegede sig ned
mod skufferne for at kigge om der Ia noget deri. Denne observation fik vi ogsa efterfalgende
feedback pa. Flere elever foreslog nemlig, at vi kunne komme frisgrobjekter i skufferne
(Bilag 12). En af grundene til at flere af eleverne trak ud i skufferne, kan veaere pga. den gule
hand, som kommer frem pa skufferne, og som indikerer, at der kan foretages interaktion

med skufferne.

| feedbacken kom eleverne ind pa flere forslag, som kunne forbedre vores 3D-rum. En elev
undrede sig over, hvorfor avataren ikke havde ben, hvortil eleven foreslog, at vi kunne tilfgje
ben. Flere elever foreslog ogsa, at vi kunne udvide farveudvalget, altsa muligheden for at
veelge flere farver at blande harfarve med. En elev brugte udtrykket "det kunne veere
awesome hvis (...)” (Bilag 12, s. 35) omkring dette forslag, og helt konkret blev der foreslaet,
at seks farver ville veere ideelt. En elev foreslog ogsa, at vi kunne tilfgje et element, som
indebaerer betjening af en kunde og heraf harfarvning efter kundens gnske. Eleven fortalte,
at man med betjening af kunden kunne modtage penge, som man efterfalgende kunne
bruge til at kabe flere harfarver for. Der blev ogsa foreslaet, at man i stedet for at skulle farve
parykken ved at tage skalen ovenpa, sa kunne vi i stedet tilfgje en pensel til at farve
parykken med. | forlaengelse heraf foreslog en elev, at vi kunne erstatte parykken med et

rigtigt menneske (Bilag 12).

Analyse af elevernes laring

Ogsa under denne afpr@vning af frisgrscenariet er der flere episoder, som kan tyde pa, at
der er tilegnelse af leering til stede. Det tyder pa, at eleverne tilegnede sig nye praktiske
feerdigheder under opleeringen, inden de skulle afpreve frisgrscenariet, da de benyttede
disse faerdigheder i frisarscenariet, fx at gribe, trykke osv. Dog var der elever, som under
denne afprgvning havde kendskab til controllere og dermed havde nogle allerede udviklede
skemaer omkring brugen af controllere og VR, ved fx at bruge joysticket til at vende sig rundt
i VR-universet i stedet for fysisk at vende sig rundt (Bilag 12). Oplaeringen for ham har
dermed veeret en tilfgjelse af viden til allerede eksisterende skemaer omkring brugen af
controllere og joystick. Hans interaktioner i VR var ogsa praeget af hans eksisterende
skemaer omkring brugen af controllere og joystick, da han ikke pa samme made benyttede
sig af den fysiske mulighed for at bevaege sig. Han rakte fx ikke armen ud, da han skulle
trykke pa udsugningen og valgte at bruge joysticket til at flytte rundt pa skalen med i stedet
for at gribe den med pege- og langfinger i controlleren, som vi havde lzert eleverne. Hans
arme var derfor holdt helt ind til kroppen under hele afpravningen, og hans fadder flyttede
sig heller ikke. Han fortalte, at denne viden havde han fra brug af controllere til PlayStation.

Hele hans samspil med teknologien var derfor pavirket af disse tidligere erfaringer.
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Opleeringen for en elev som ham, med en forforstaelse for controllere og joystick, tyder pa at
skulle have et starre fokus pa, hvad teknologien kan tilbyde og dermed ikke blot opleere i
hvad teknologien kan. Dette for at kunne udvikle de eksisterende kognitive skemaer, sa han

i stedet lzerer at bruge kroppen og dermed far mere ud af teknologiens muligheder.

Det tyder pa, at der stadig er en udfordring i samspilsprocessen mellem eleverne og pilene
som element i 360-rummene. Selvom eleverne har laert at trykke pa knapper, kunne de ikke
finde pilene i selve rummet. Det tyder pa, at oplevelsen ikke var nem og intuitiv for eleverne
at agere i. Eleverne foreslog, at en eendring af farve pa pilene, fx gran, ville gere det
nemmere at finde dem, hvilket vi tyder som, at det dermed vil veere nemmere at have et

samspil med elementet i frisgrscenariet.

Et andet samspilselement, der var udfordringer i, var ved samspillet mellem skal og elev.
Skalen faldt igennem bordet, da eleverne skulle interagere med skélen. Dette pavirkede den
ene elevs drivkraft negativt, saledes at han italesatte det og genstartede frisarscenariet
(Bilag 12). Ved at skalen ikke virkede optimalt under samspillet med eleven, kan det have en
negativ pavirkning pa tilegnelsesprocessen, sa eleven ikke far den viden og de faerdigheder,
som frisgrscenariet har til formal.

Eleverne tilegnede sig ikke den gnskede viden omkring baererdygtighedselementet
med skraldespanden, da ingen af eleverne interagerede med skraldespanden eller naevnte
den i evalueringen. Samspillet mellem skraldespand og elev kunne fx forbedres ved, at
eleverne bliver oplyst gennem forklaring og imitation fra en avatar, at de skal smide harfarve
ud i skraldespanden, s& de bliver opmaerksomme pa baererdygtighedselementet. Vi
observerede, at der var et samspil med alle de elementer, som avataren introducerede til,
hvor alle eleverne var enige i, at de kunne forsta instruktionerne, som avataren havde givet
dem. Ud fra dette gar vi ud fra, at det ogsa vil ggre sig gaeldende ved denne frisgrfaglige

procedure med skraldespanden.

Eleverne tilegnede sig viden og faerdigheder under oplaeringen i VR, som de brugte i
frisgrscenariet efterfglgende. Vi havde blot lzert dem hvordan man griber og trykker, men de
brugte selv denne viden i frisgrscenariet uden instrukser fra os til fx at interagere med
skufferne ved at traekke ud i dem. Skufferne giver mulighed for interaktion og er dermed et
element indenfor samspilsdimensionen. Eleverne syntes, at det var sjovt at interagere med
objekter i 3D-miljger og var noget, de efterspurgte mere af (Bilag 12), fx om der kunne
komme flere objekter ind, som de kunne interagere med. En elev efterspurgte seks
farveflasker frem for fire, s der var mulighed for at blande flere harfarver. En anden elev

foreslog, at man skulle farve haret med en pensel, hvilket ogsa er mere interaktion med
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objekter (Bilag 12). Dette indikerer, at eleverne motiveres af at interagere med objekter,

hvilket pavirker deres samspilsproces og dermed kan pavirke deres tilegnelsesproces.

Eleverne syntes, at oplevelsen og frisgrscenariet ville fungere bedre og vaere mere
autentisk, hvis avataren var mere virkelighedsneer og dermed ogsa havde ben (Bilag 12). Vi
tolker dette som noget, der vil forbedre deres drivkraft og dermed ogsa som noget, der vil

kunne forbedre deres tilegnelsesproces.

En elev foreslog at udvide frisgrscenariet med et spilelement, hvilket kunne pavirke hans
motivation, da der Igbende ville veere mulighed for mere interaktion med flere objekter og
dermed mere samspil. Dette vil dermed ogsa pavirke tilegnelsesprocessen af ny viden og
nye feerdigheder, da der vil veere en pavirkning af drivkraften til at fa ny viden og nye

feerdigheder.

Opsummering
| denne opsummering vil vi besvare undersggelsesspgrgsmal 3, Hvilken viden far vi fra
afprevning og evaluering af vores leeringsscenarie i VR, der introducerer elever i 7.-10.

klasse pa TeknologiDagen for frisgrfaget.

Vi har gennem to afprgvninger pa TeknologiDagen faet viden og evalueret frisgrscenariet.
Ud fra den fagrste afprevning og heraf ud fra vores observationer samt elevernes feedback
valgte vi at aendre pilene og lydfilen i 360-rummene. | 3D-rummet valgte vi at sendre pa
avatar-instruktionen, sa den blev delt op, placering af skalen og inddrage flere 2D-billeder af
farveflasker. Vi valgte at eendre disse ting for at forbedre designet og dermed for at fremme

elevernes leering.

Ud fra den anden afprgvning og heraf ud fra vores observationer samt elevernes feedback,
sa vi muligheder for flere aendringer i en videreudvikling af frisgrscenariet. Der skal tages
hgjde for aendringer af pilene samt mulighed for at genhgre introduktionen i 360-rummene. |
3D-rummet skal der tages hgjde for en instruktion af at eleverne kan smide harfarve ud i
skraldespanden for at imgdekomme baeredygtighedselementet. Herudover for bedre
interaktion med skalen samt flere objekter i skufferne. Vi ser muligheder i at @endre disse ting

for at forbedre designet og for ligeledes at fremme elevernes leering.

101



Fase 4: Evaluering af frisgrscenariet

| fase 4 vil vi ogsa besvare undersggelsesspgrgsmal 3: Hvilken viden far vi fra afpravning og
evaluering af vores laeringsscenarie i VR, der introducerer elever i 7.-10. klasse pa

TeknologiDagen for frisgrfaget?

| fase 4 evaluerer vi frisgrscenariet med henblik pa at forstaerke implementerings-
mulighederne for frisgrscenariet pa TeknologiDagen. Dette ger vi ud fra vores erfaringer fra
afprevningerne i fase 3 samt feedback fra Anders fra VitaSim og Jergen og Helene fra
ErhvervsTanken. Derudover evaluerer vi implementeringsmulighederne ud fra Benyons
karakteristika for et produkt eller design med hgj brugervenlighed. Vi inddrager Jgrgen,
Helene og Anders’ refleksioner og overvejelser om, hvorvidt frisgrscenariet kan indga i andre
kontekster. Vi vil afslutningsvist evaluere pa de generative designprincipper ud fra
Baumgartner & Bells made at konkretisere designprincippers rolle, for at vurdere hvorvidt de

kan bruges til at guide andre designprocesser.

Implementering af friserscenariet pa TeknologiDagen

Bade Anders, Jgrgen og Helene var overordnet positive over for frisgrscenariet. Begge
parter kommenterede pa det hgje visuelle niveau, og derudover naevnte Anders, at: "Jeg
synes, | har lavet et rigtig godt rum til at treene det der med farvetraening. Jeg synes virkelig
den idé | havde omkring det, er kommet godt igennem, og jeg synes, at den made | har
brugt en del af redskaberne pa til jeres fordel fungerer rigtig godt" (Bilag 14, s. 40).
Derudover syntes Anders ogsa, at frisgrscenariet fra et didaktisk perspektiv giver en god

introduktion til frisgrfaget (Bilag 14).

Jf. vores problemformulering skal frisarscenariet vaere en del af konteksten pa
TeknologiDagen, og derfor har en del af udviklings- og designprocessen veeret at afdaekke
de eksisterende lzeringsscenarier pa TeknologiDagen. | den sammenhaeng kommenterede
Helene, at: "(...) det er tydeligt, at opbygningen er noget lig det vi ligesom har gjort i forhold
til de andre scenarier (...). Der er det et tydeligt at opbygningen minder meget om og er
inspireret af det. Og det vil sige, at det er noget som ja.. vi har erfaring med virker (Bilag 13,
s. 37). Anders naevner ligeledes, at "(...) Jeg synes det passer rigtig godt ind i det format, der
allerede ligger op af nogle af de andre oplevelser" (Bilag 14, s. 40). Ifglge Helene har vi i
udviklingen og design af frisgrscenariet taget hgjde for de elementer og opbygningen fra de
eksisterende leeringsscenarier, der fungerer. Denne samt Anders' udtalelse indikerer, at
frisgrscenariet indeholder elementer, der gar, at det kan blive implementeret pa

TeknologiDagen.
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Feedback i forhold til justeringer i frisarscenariet
| forhold til implementering af frisgrscenariet pa TeknologiDagen, lagde Helene isaer vaegt pa
vigtigheden i, at frisgrscenariet er selvkgrende:
Det er mega vigtigt, at det er selvinstruerende og at der er en der er en... ja en
gentag knap og en avatar, der forklarer og de der ting. For der er bare ikke.. Der er
ikke nogen, der star lige ved siden af, det er der bare ikke. S& det er det allervigtigste
og didaktikken eller opbygningen i et designet skal virke, sa det er selvinstruerende.
Det er det vigtigste (Bilag 13, s. 38).
Dette har veeret en del af vores didaktiske overvejelser i udvikling og design af
frisgrscenariet, hvor lydfilen og pilene i 360-rummene samt avataren i 3D-rummet blandt
andet er en del af frisgrscenariet for at gere det selvkagrende. Ud fra vores observationer
samt feedback til afpr@gvning af farste prototype i fase 3, var disse elementer isaer nogle, vi
justerede inden afprgvning af anden prototype for netop at ggre det selvkarende. Pilene,
som eleverne kommenterede pa bade i afpr@gvning af forste og anden prototype, kom
Anders ogsa ind pa i sin feedback. Han naevnte, at der i frisgrscenariet er ting, man selv skal
antage:
(...) for eksempel sa skal jeg vide, at jeg skal klikke pa pilen. Der kunne maske godt
sta ligesom i resten af oplevelsen, der er sddan noget kontinuitet i resten af
ErhvervsTanken-oplevelserne; der er der sadan nogle kugler, som der star pa hvad
man skal ggre med dem, som har en specifik designretning, og nu bliver der ogsa
gjort brug af et andet designelement, som er en pil man skal pege og klikke pa. (Bilag
14, s. 40).
Feedbacken fra begge afprgvninger samt fra Anders tyder pa, at vores brug af pile i 360-
rummene er en begraensende faktor i forhold til at gere frisgrscenariet selvkagrende, som

Helene leegger veegt pa, at det skal veere.

Anders kommenterede desuden pa, at han manglede en afslutning; "(...) nogen der forteeller
mig, at nu er du néet i mal eller nu har du opnaet din opgave, nu kan du veelge at gare a, b,
c eller ga tilbage eller et eller andet ned i den retning."” (Bilag 14, s. 40). | forbindelse med
afprevningerne af farste og anden prototype spurgte flere eleverne efter blanding af
harfarve: "Hvad skal jeg sa?" (Bilag 10 & 11). Dette peger pa, at flere af eleverne, ligesom
Anders, manglede en afrunding. Disse kommentarer indikerer, at der i frisgrscenariet skal
veere en form for afrunding, der forteeller, at eleverne er feerdige med frisgrscenariet, for at

gore det selvkgrende.

Da vi under afprgvningerne stod klar til at hjeelpe eleverne, og eleverne dermed ikke har

afprovet frisarscenariet pa lige vilkar med de eksisterende laeringsscenarier, har vi ikke faet
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det fulde indblik i, hvordan frisgrscenariet fungerer som et selvkgrende VR-leeringsscenarie.
Vi har blot kunnet sgrge for at justere i forhold til at ggre det selvkgrende ud fra
observationer og feedback fra afpravningerne samt ud fra feedback fra Anders, Helene og
Jogrgen. Helene sagde, at:
Testen star jo, nar Jargen kommer til at kere den her VR-workshop alene og at
eleverne er spredt rundt og at... og der er testen ene alene hvor mange spgrgsmal
stiller de, eller er det rimelig selvkgrende. Altsa fordi hvis de gar i sta for mange
gange, sa er der noget ved designet, der ikke lige helt fungerer (Bilag 13, s. 38).
Ved at afpreve frisgrscenariet pa eleverne pa TeknologiDagen uden vores tilstedevaerelse
havde vi muligvis faet starre indsigt i, hvor selvkgrende frisgrscenariet er og havde kunnet

justere i det for at forsteerke mulighederne for at det kan implementeres pa TeknologiDagen.

Udover forslag til justeringer i frisgrscenariet naevnte Jargen, at vi qua vores adgang til
mange flere elever, end de havde haft i udviklingen af de eksisterende laeringsscenariet har
vi haft et bedre fundament for udviklingen af frisarscenariet (Bilag 13), hvilket taler for

frisgrscenariets mulighed for at blive implementeret.

Teknologi vs. Indhold
Malet med TeknologiDagen er, udover at praesentere eleverne for erhvervsuddannelser, at
give eleverne en oplevelse og viden indenfor STEM-omraderne (TeknologiDagen, 2022), i
dette tilfeelde VR. Helene neevner i forbindelse med vores valg af frisgr, at "Der bruger man
Jo ikke pa den made teknologi, sadan som jeg lige teenker teknologi i hvert fald. Men der
bruger vi det jo sa som et middel, og jeg taenker egentlig vi forsager at gare begge ting
altsa" (Bilag 13, s. 38). VR er ikke en del af selve frisgrfaget, men pa TeknologiDagen bliver
VR brugt som et middel til at introducere frisgrfaget. Jergen forteeller, at:
(...) hovedmalet bliver maske at give dem en positiv oplevelse med noget teknologi: i
det her tilfaelde VR-briller, men laeringen bliver jo s& at; jamen for eksempel inden for
frisgrfaget, sa kan det veere, der er nogen, der siger: Det er da spaendende eller det
taler lige ind til mig (Bilag 13, s. 38).
| den forbindelse naevner Helene, at teknologien bliver brugt som motivationsfaktor, da der
kan komme flere sanser i spil (Bilag 13).
Vores valg af at lave et frisgrscenarie med den frisgrfaglige procedure, blanding af harfarve,
taler ind i VR som motivationsskabende, da det er en procedure, der ellers ikke ville vaere
mulig, og som jf. Di Natale et al. (2020) kan vaere med til at motivere.
Anders naevner ligeledes todelingen i TeknologiDagen, og siger, at: "Hvis det var 100% en
case, hvor elever bare skulle have brobygning, sa kunne det godt veere, man skulle

revurdere den indsats om hvorvidt det her materiale skulle veere pé et VR-headset"” (Bilag
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14, s. 41). Denne udtalelse laegger op til, at malet med frisarscenariet ikke blot bgr veere at
give eleverne en introduktion til frisgrfaget, men ogsa at give dem en oplevelse og
introduktion til VR. Todelingen i TeknologiDagen gar blandt andet at vi veelger, at eleverne
skal igennem 3D-traeningsrummet inden de afspiller frisgrscenariet for netop at sikre, at de
leerer at navigere i VR, bade for at leere om VR, som er et af malene med TeknologiDagen,
og for at de efterfglgende at kan gennemfgre frisgrscenariet. | den sammenhaeng neevner
Jargen, at det er vigtigt, at elevernes manglende kendskab til VR ikke bliver en barriere, og
at de dermed gar glip af oplevelsen (Bilag 13), hvilket forskning ogsa leegger veegt pa, ved at
opleering i VR er en forudseaetning for at kunne fa et leeringsudbytte af indholdet (Di Natale et
al., 2020). Med henblik pa at forsteerke implementeringsmulighederne vurderer vi ud fra
ovenstaende feedback, at det stadig er en forudsaetning at benytte 3D-traeningsrummet eller
en form for opleering i og med VR inden introduktion til en erhvervsuddannelse pa VR-

workshoppen pa TeknologiDagen.

Evaluering af frisgrscenariet ud fra feedback

Ovennezevnte feedback fra Anders, Jargen og Helene kan vi bruge til at evaluere pa
frisgrscenariet med henblik pa udvikling af frisgrscenariet for at forsteerke
implementeringsmulighederne.

Vi vurderer, ud fra Anders' feedback til det visuelle niveau, det didaktiske perspektiv samt at
han syntes, at det passer godt ind i formatet, at han overordnet ser, at frisgrscenariet kan
implementeres som en del af TeknologiDagen. Helene naevner, at: "Sa bare lige, hvis |
sparger om vi om vi kommer til at bruge det, sé klokkeklart ja - sa hurtigt som muligt - det
skal bare ind" (Bilag 13, s. 37). Denne feedback tyder pa, at de overordnet vurderer, at
frisgrscenariet kan implementeres pa TeknologiDagen.

Den feedback, der isaer giver anledning til, at der skal foretages aendringer eller justeringer
pa frisgrscenariet er Helenes fokus pa, at frisgrscenariet skal veere selvkgrende.

Mulige eendringer i en videreudvikling kunne derfor, ud fra Anders' og elevernes feedback,
veere i forhold til pilene i 360-rummene. Vi har netop indsat pilene i stedet for de bla kugler,
som ses i de eksisterende laeringsscenarier, for at gere det autentisk jf. designprincip 2a. Da
pilene virker som en begraensende faktor i forhold til at gare det selvkgrende, kan
kompromiset veere at tilfgje teksten "Klik pa mig" i forbindelse med pilene.

Derudover kunne en videreudvikling veere at lave en afrunding, for at sgrge for, at eleverne
ved, hvornar de er feerdige og hvad de sa skal ggre. Dette kan fx veere ved at tilfgje en knap
med teksten "Klik nar du har udfert opgaven", hvorefter en avatar kan dukke op og forklare,

hvad der skal ske.
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Implementeringsmuligheder ud fra Benyon

Som en del af at vurdere implementeringsmulighederne, vil vi vurdere frisgrscenariet i
forhold til Benyons karakteristika for et produkt eller design med hgj brugervenlighed (2019).
Dette vil vi gagre pa baggrund af feedbacken fra afprgvningerne samt fra Anders, Helene og

Jargen.

e Vivurderer, at frisgrscenariet kan vaere brugervenligt i forhold til at eleverne kan gare
ting ved en passende indsats ved at vi inddrager 3D-traeningsrummet forud for
afspilningen af frisgrscenariet. Dette har vi valgt at tage med pa baggrund af egne
erfaringer og forskning samt Jergens kommentar til, at det er vigtigt, at manglende
kendskab til VR ikke bliver en barriere i forhold til at kunne afspille VR-

lzeringsscenarierne (Bilag 13).

e Vivurderer, at frisgrscenariet kan veaere brugervenligt i forhold til at indeholde en
passende meengde informationer og funktioner, der er organiseret pa en passende
made. Dette vurderer vi ud fra afprevning af anden prototype, hvor vi efter aendring i
avatar-instruktionen fik positiv feedback pa instruktionen (Bilag 12) samt ud fra
Anders' kommentar om, at han ud fra et didaktisk perspektiv syntes, at frisarscenariet

gav en god introduktion til frisgrfaget (Bilag 14).

e Vivurderer, at frisgrscenariet kan vaere brugervenligt, ift. at vaere nemt at laere
hvordan det bruges og huske det efterfglgende, safremt man benytter oplaering i,
hvordan man interagerer i og med VR forinden. Derudover vurderer vi det ud fra
vores valg af lydintroen i 360-rummene samt ud fra avatar-instruktionen i 3D-rummet,

som netop er med for at lzere eleverne hvordan de skal gennemfare frisgrscenariet.

e Vivurderer, at frisgrscenariet kan veere sikkert at bruge, safremt man opretter et
tilpasset vagtsystem i VR, s& man undgar at ramme mennesker og genstande i
naerheden. Vi erfarede, ud fra afprgvningerne af prototyperne, at afspilningen af

frisarscenariet var sikkert at afspille.

e Vivurderer, at frisgrscenariet kan have en nytteveerdi, ud fra Helene og Jargens
udtalelse om, at frisgrscenariet kan implementeres pa TeknologiDagen. Derudover
vurderer vi det ud fra analysen af elevernes lzering ud fra llleris' leeringsteori, hvor det
tyder pa, at eleverne lzerte at interagere i VR samt blev introduceret til frisgrfaget.
Dog er det sveert at vurdere om frisgrscenariet reelt har en nytteveerdi - og en hgj

nytteveerdi - ud fra de fa afpr@vninger, vi har foretaget.
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Det vil sge mulighederne for, at et produkt eller design kan blive realiseret, hvis det lever op
til ovennaevnte egenskaber (Benyon, 2019). Ud fra ovenstaende vurderer vii igennem design
og udviklingen af frisgrscenariet, at vi i designprocessen har taget hensyn til disse
egenskaber pa baggrund feedbacken fra afpravningerne samt fra Anders, Helene og

Jargen.

Frisgrscenariet uden for kontekst

Bade Anders samt Jargen og Helene kunne se TeknologiDagen, herunder ogsa
frisgrscenariet, i andre kontekster. De havde alle gjort sig overvejelser om, at
TeknologiDagen kan udvikles til ikke kun at forega som et arrangement i ErhvervsTanken,
men at: "(...) den kan sagtens laves som take away" (Bilag 13, s. 39). Anders naevnte
ligeledes, at setuppet pa TeknologiDagen kan bruges blandt UU-vejlederne, nar de kommer
rundt pa skolerne (Bilag 14). Dermed kan laeringsscenarierne bruges i en form for dynamisk
brobygning, hvor eleverne ikke skal komme til TeknologiDagen, men hvor TeknologiDagen, i
form af UU-vejledere, kommer til dem. P& den made kan de ramme mange flere elever, der

dermed far en praesentation af VR og forskellige erhvervsuddannelser.

Anders sa ogsa muligheder i at udvikle pa frisarscenariet og bruge det i andre
uddannelsessammenhange. Han naevnte at man kunne: (...) udvide det til noget efter og
videreuddannelse - noget brobyggende til praktik pa dem der faktisk leeser
frisaruddannelsen (Bilag 14, s. 42). Ved at videreudvikle pa frisarscenariet vil det evt. kunne
bruges til at se og @ve processer, inden de studerende skal udfere det i virkeligheden. Jf.
Lene, Neel samt Jargen og Helenes udtalelser om serviceaspektet i frisgrfaget og
vigtigheden af det (Bilag 5, 7, & 8) kunne en videreudvikling veere, at frisgrelever igennem
VR kan fa lov til at gve netop nogle af de processer, som er mere service- og
kunderelaterede.

Derudover foreslog Anders at frisarscenariet ved en videreudvikling vil kunne bruges som et
valideringsveerktgj i forhold til at vurdere frisgrelevers kompetencer undervejs i uddannelsen.
Da frisgrfaget er et praktisk fag, vil VR dermed kunne bruges som en simulator, hvorfra
deres kompetencer kan vurderes (Bilag 14) og dermed om frisgreleverne lever op til

uddannelsens mal.

Jagrgen og Helene gjorde sig overvejelser om, at VR-laeringsscenarier, som de bruger pa

TeknologiDagen, ogsa kan bruges til en anden malgruppe, nemlig de 20%, der har taget en
studentereksamen, men ikke kommer videre end det (Bilag 13). Helene naevnte, at: "Og der
kunne sagtens laves nogle forlob med dem i samarbejde med altsa kommuner og jobcentre

og studievalg Danmark” (Bilag 13, s. 39). Udover 7.-10. klasseselever ser Jgrgen og Helene
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altsd mulighed i ogsa at kunne inspirere og hjeelpe de unge, der veelger en
studentereksamen og ikke ved, hvad de skal efterfglgende via VR-lzeringsscenarier, der

praesenterer forskellige erhvervsuddannelser eller videregaende uddannelser.

Vurdering af de generative designprincipper

| specialet har vi ud fra udvikling af de kontekstspecifikke designprincipper udviklet
generative designprincipper. | udvikling af frisarscenariet og udformning af de generative
designprincipper sker der ikke aendringer i de generative designprincipper gennem opgaven.
Farst vil vi vurdere designprincipperne ud fra Baumgartner og Bells to overordnede kriterier
for generative designprincipper, og derefter vil vi vurdere designprincipperne ud fra
Baumgartner og Bells mader, hvorpa generative designprincipper kan og ikke kan bidrage til
en designproces. Ud fra dette vil vi vurdere, om designprincipperne er generative og dermed

kan guide andre lignende designprocesser.

| alle tre designprincipper indgar, at de er udformet til at gaelde for et VR-laeringsscenarie. Ud
fra det vurderer vi, at det er tydeligt i hvilke kontekster designprincipperne geelder og ikke
geelder, altsa at de geelder i en designproces, som indebeerer udvikling af et VR-
lzeringsscenarie. Dette betyder derudover, at grundlaget for

samt begraensningerne for designprincipperne indgar.

| alle tre designprincipper indgar desuden, at der er forskellige procedurer, der enten skal
tages hgjde for, skal overvejes eller skal indga, for at der kan opsta succes. Ud fra elevernes
afprevninger af frisgrscenariet tyder det pa at designprincipperne har veeret guidende til at

medfgare til succes.

Nedenfor vil vi vurdere designprincippernes rolle i forhold til at de kan bruges i andre

lignende designprocesser (Baumgartner og Bell, 2002, s. 26-27).

e "Design principles do not prescribe design solutions." Designprincipperne beskriver
procedurer, altsa at der skal tages hgjde for, der skal overvejes og der skal indga,
som vi mener, udviklingen af et VR-lzeringsscenarie skal indeholde, men de forteeller

ikke hvad designeren skal ggre.

e "Design principles can prescribe context." Designprincipperne indeholder en
specificering af procedurer, hhv. der skal tages hgjde for malgruppens leering, VRs
lzeringspotentialer og -begraensninger skal overvejes, der skal tages hgjde for

understattende elementer og der skal indga fagspecifikke procedurer og metoder,
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som er med til at identificere vigtige elementer, der bidrog til succes i udviklingen af
frisarscenariet. Disse procedurer er baseret pa al den viden vi har opnaet i

udviklingen af frisgrscenariet.

e "Design principles can offer solutions to common problems." |dentifikationen af de
forskellige procedurer, der indgar i designprincipperne, kan veere med til at guide
andre designprocesser ved at komme med lgsningsforslag, der abstraherer fra

frisgrscenariet og dermed ogsa er rettet mod VR-lzeringsscenarier generelt.

e "Design principles can articulate consequences." Ved eksempelvis at neevne, at
designeren skal tage hensyn til viden om den malgruppe, vedkommende designer
VR-leeringsscenariet til, ligger der ogsa i designprincippet, at det kan have

konsekvenser, hvis den viden ikke bliver taget med.

e "Design principles can suggest alternatives." Designprincipper kan hjeelpe designere
med nye muligheder og hvilke konsekvenser, der er. Ved eksempelvis at udforme
designprincippet, | VR-lzeringsscenariet skal man overveje VRS leeringspotentialer og
-begreensninger i forhold til VR-laeringsscenariets formél..., skal designeren ikke tage
stilling til hvilke laeringspotentialer og -begraensninger, der designes ud fra. | stedet
giver det designeren flere valgmuligheder at veelge ud fra i forhold til hvilke
lzeringspotentialer og begraensninger, designeren vil ggre brug af i forhold til det

konkrete VR-laeringsscenarie.

Ud fra ovennaevnte vurderer vi, at de designprincipper, vi udviklede som generative
designprincipper kan kvalificeres som veerende generative og dermed kan hjaelpe til at guide

lignende designprocesser.

Opsummering
| denne opsummering vil vi ogsa besvare undersggelsesspargsmal 3, Hvilken viden far vi fra
afprevning og evaluering af vores leeringsscenarie i VR, der introducerer elever i 7.-10.

klasse pa TeknologiDagen for frisgrfaget.

| denne fase har vi evalueret pa frisarscenariet, med henblik pa at forsteerke
implementeringsmulighederne ud fra erfaringer fra afprevningerne i fase 3 samt feedback fra
Anders og Jargen og Helene. De var overordnet positive over for frisgrscenariet og syntes
alle, at det kunne passe ind sammen med de eksisterende laeringsscenarier pa
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TeknologiDagen. Denne feedback tyder pa, at frisarscenariet kan implementeres pa
TeknologiDagen. Der var ogsa feedback, som giver anledning til, at vi med aendringer eller
justeringer af frisgrscenariet kan forsteerke implementeringsmulighederne. Helene lagde i sin
feedback veegt pa, at frisgrscenariet skal veere selvkgrende. Anders kommenterede pa
pilene i 360-rummene samt en manglende afslutning, som vi ogsa selv erfarede fra
afpra@vningerne gav udfordringer i forhold til at ggre frisgrscenariet selvkgrende. Derudover
har vi evalueret frisgrscenariet ud fra Benyons karakteristika for et produkt eller design med
hgj brugervenlighed, hvoraf vi vurderer, at vi i frisgrscenariet har taget hensyn til disse
karakteristika, som dermed kan vaere med til at forsteerke implementeringsmulighederne.
Anders, Jorgen og Helene kunne alle tre se frisgrscenariet uden for kontekst. De gjorde sig
blandt andet overvejelser om at bruge laeringsscenarierne pa TeknologiDagen, herunder
frisgrscenariet, til dynamisk brobygning. Derudover naevnte Helene og Jargen, at det ogsa
kunne bruges som hjaelp og inspiration til de unge, der ikke kommer videre efter deres
studentereksamen. Anders sa muligheder i at videreudvikle pa frisgrscenariet, sa det fx
kunne bruges pa frisgruddannelsen til at gve processer samt som et valideringsveerktgj.

Vi udviklede ud fra de kontekstspecifikke designprincipper generative designprincipper.
Disse vurderer vi, ud fra Baumgartner og Bells kriterier for generative designprincipper samt
ngdvendige elementer, kan kvalificeres som veerende generative, og at de dermed kan

bruges til at guide lignende designprocesser.

Diskussion

| det felgende diskussionsafsnit vil vi komme ind pa hhv. vores valg af informanter og vores

forskerposition i forhold til udviklingen af frisgrscenariet.

Valg af informanter
Vi har i specialet foretaget mange til- og fravalg i forbindelse med udvikling af frisgrscenariet.
Dette vil vi i det fglgende afsnit diskutere ud fra vores valg af informanter samt

informanternes rolle i forhold til, hvornar vi har indhentet viden fra dem.

| specialet har vi haft en DBR-tilgang, der betyder, at vi har arbejdet i iterative processer,
hvor vi Igbende har indhentet viden efter behov og ud fra hvornar, vi har haft adgang til
informanterne.

Vores forste informant, Neel, fik vi adgang til via Mette, som havde kendskab til Neel
og hendes frisgrsalon, WOOMA. Mettes kendskab til Neel var afggrende for vores valg af at

skabe et frisgrscenarie. Vi inddrog Neel, fordi vi havde behov for at fa viden om frisgrfaget,
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sa vi kunne skabe fagspecifikt indhold, der kunne afspejle frisgrfaget i frisgrscenariet.
Frisgrscenariet blev derfor i hgj grad pavirket af Neels forslag til frisgrfagligt indhold, heraf at
vi fra start til slut holdt fast i at blanding af harfarve skulle indga som den frisgrfaglig
procedure, eleverne skulle introduceres til i frisgrscenariet. Vi inddrog ogsa Neels forslag om
fagspecifikke klarggringsprocedurer forinden blanding af harfarve samt inkorporerede et
baeredygtighedselement ud fra Neels forklaring om, hvordan det ggres ved udsmidning af
harfarve.

En af arsagerne til at Neels forslag i sa hgj grad fik indflydelse pa vores designvalg
og udvikling af frisgrscenariet var, at hun indgik i vores designproces fra start og at vi
sidelgbende med indhentning af viden fra Neel, var pa VitaSims certificeringskursus.
Herigennem tilegnede vi os viden og kompetencer til at udvikle et VR-lzeringsscenarie, som
indebar, at vi lzerte om de muligheder og begraensninger, der kan veere ved VR som
teknologi i udviklingen af et lseringsscenarie i VR. Allerede i starten af vores designproces
overvejede vi ogsa Neels forslag om at inkorporere en harvask som en frisgrfaglig procedure
i frisarscenariet. Dette blev vi dog klogere pa igennem certificeringskurset, da det ville blive
for vanskeligt at have med i forhold til teknologiens muligheder og begraensninger.

Hvis vi havde veeret pa certificeringskurset pa et senere tidspunkt i vores
designproces, havde dette muligvis haft indflydelse pa inddragelsen af flere af de andre
informanters forslag til frisarscenariet. Senere i vores designproces inddrog vi Lene til at
bidrage med frisgrfaglig viden samt Jargen og Helene fra ErhvervsTanken, der kunne
bidrage med viden om rammerne for TeknologiDagen. Den sene inddragelse af
informanterne betad, at vi i hgjere grad havde fokus pa deres feedback pa den forelgbige
designskitse. Havde vi inddraget dem tidligere i designprocessen havde vi formentlig veeret
mere abne overfor at inddrage samt haft tid til at afpreve flere af deres idéer til
frisgrscenariet af. | forlaengelse af dette blev den sene inddragelse af fernaevnte informanter
udslagsgivende for, at vi ikke kunne na at inddrage deres forslag i frisgrscenariet, fordi vi
havde en deadline i forhold til at skulle pabegynde udvikling af frisgrscenariet inde i VR-
brillen, sa det kunne afprgves pa TeknologiDagen ud fra aftalte dato. Vi inddrog dog Jargens
forslag om et baeredygtighedselement i anden prototype af frisgrscenariet, fordi vi ud fra et
tidsmaessigt perspektiv kunne na at inddrage det.

Reekkefglgen af informanter har derfor haft stor betydning for, hvordan frisgrscenariet
har udviklet sig og er endt med at se ud. Hvis vores fgrste kontakt til en informant med
frisgrfaglig viden havde veeret Lene, kunne det have betydet, at designet af frisgrscenariet
var gaet i en anden retning. Fx lsegger Lene meget vaegt pa, at frisgrscenariet skal have
fokus pa kommunikation i en harvasksituation som frisgrfaglig procedure.

Harvasksituationen ville formentlig veere blevet fravalgt alligevel ud fra et udviklingsmaessigt
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perspektiv, men at introducere eleverne til frisgrfaget som et fag med fokus pa

kommunikation, kunne vi evt. have valgt at ga videre med.

DBR-tilgangen og heraf valg af informanter samt tidspunktet for, hvornar vi har inddraget
dem i vores designproces, har dermed haft en klar indflydelse pa vores udvikling af

frisgrscenariet.

Forskerposition

| specialet har vores forskerposition som forskerdeltagere haft indflydelse pa vores
pavirkning af felten og udvikling af frisarscenariet. Vores forskerposition som
forskerdeltagere har betydet, at vi har haft mulighed for at deltage i det empiriske felt og
dermed blandt andet har kunnet lave usability test med eleverne i forbindelse med
afprevninger af frisgrscenariet. Man kunne forestille sig, at vores tilstedeveerelse under
afprevningerne har haft indflydelse pa, at eleverne maske ikke optradte lige sa naturligt som
uden vores tilstedeveerelse (Hasse, 2011). Dette kunne eksempelvis veere ift. vores rolle
som kandidatstuderende vs. deres rolle som 7. klasseselever, som muligvis har haft
indflydelse pa den feedback, vi fik. Dette har endvidere betydning for de til- og fravalg vi tog i

den videreudvikling af frisgrscenariet.

Konklusion

Vi har i dette speciale undersggt, hvordan man med en DBR-tilgang kan udvikle, designe og
afprave et VR-laeringsscenarie til TeknologiDagen, der introducerer elever i 7.-10. klasse for
frisgrfaget. For at kunne udvikle, designe og afpreve et VR-laeringsscenarie til
TeknologiDagen, der introducerer elever i 7.-10. klasse for frisgrfaget, altsa frisarscenariet,

har vi arbejdet ud fra Design-Based Research og dens fire faser.

| fase 1 har vi gennem desk research undersgagt og faet viden om hvad VR er, samt faet
viden om VRs laeringspotentialer og -begraensninger. For at fa viden om, hvordan et VR-
lzeringsscenarie udvikles, har vi brugt vores viden fra certificeringskurset hos VitaSim.
Derudover har vi ved at inddrage to frisgrer, Neel og Lene, faet viden om hvilke frisgrfaglige
procedurer og metoder, vi kan bruge til at introducere malgruppen for frisgrfaget i VR med.
Vi har for at fa viden om konteksten, TeknologiDagen, inddraget Helene og Jargen, der star
for TeknologiDagen samt afpr@vet de eksisterende lzeringsscenarier, der allerede bliver

brugt. For at fa en viden om og forstaelse for elevernes laering i udviklingen af
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frisgrscenariet, har vi brugt vi llleris' laeringsteori, der tilbyder en rammeforstaelse, for at
kunne analysere frisgrscenariets udvikling og elevernes leering fra afprgvningerne.

Vi har brugt viden fra fase 1 til at udvikle vores farste kontekstspecifikke designprincipper i
fase 2. Vi har ud fra de kontekstspecifikke designprincipper ogsa udviklet generative
designprincipper.

| fase 2 har vi udviklet og designet gennem fire iterationer frisgrscenariet, hvoraf vi kom frem

til falgende kontekstspecifikke og generative designprincipper:

Kontekstspecifikke designprincip 1a: llleris’ lzeringstrekant kan benyttes som et didaktisk
veerktgj til at udforme frisgrscenariet. Indhold, drivkraft og samspil jf. llleris’ laeringstrekant
skal veere baseret pa frisgrfaglig viden, viden fra eleverne samt viden fra fagpersoner med
kendskab til malgruppen.

Generative designprincip 1b: | VR-lzeringsscenariet skal der tages hajde for malgruppens

lzering, hvorfor viden om og fra malgruppen er vigtig at inddrage.

Kontekstspecifikke designprincip 2a: Frisgrscenariet skal indeholde fagspecifikke
procedurer og metoder ud fra et frisgrfagligt perspektiv. Eleverne skal lzere at blande
harfarve og tage forklaede pa samt teende udsugning, ud fra et mesterleereprincip med en
instruerende avatar. Eleverne skal smide resterende harfarve i skraldespanden.
Generative designprincip 2b: | VR-laeringsscenariet skal der indga fagspecifikke

procedurer og metoder, som baseres pa viden fra fagpersoner.

Kontekstspecifikke designprincip 3a: | frisgrscenariet skal der tages hgjde for VRs
lzeringspotentialer og -begreaensninger. Frisgrscenariet skal udvikles ud fra en autentisk
setting, hvorfor eleverne praesenteres for en frisgrsalon gennem 360-billeder, uden
mennesker, og frisgrfaglige procedurer skal forega i et 3D-rum, der ligner et frisgrfagligt
miljg. Der skal tages hgjde for understgttende elementer, som kan bruges til at udvikle et
VR-lzeringsscenarie med.

Generative designprincip 3b: | VR-lzeringsscenariet skal man overveje VRs
lzeringspotentialer og -begreaensninger i forhold til VR-laeringsscenariets formal. Der skal

ogsa tages hgjde for understgttende elementer i udvikling af VR-lzeringsscenariet.

Disse designprincipper farte os til udviklingen af en farste prototype af frisarscenariet i VR,
som vi i fase 3 afprgvede med elever pa TeknologiDagen. Den farste afprgvning gav, ud fra
vores observationer samt elevernes feedback, anledning til endringer og justeringer af

frisgrscenariet. Dette farte til et redesign af prototypen, som vi udviklede anden prototype ud
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fra. Vi afprovede efterfglgende anden prototype af frisarscenariet, som ligeledes gav

anledning til et redesign af prototypen.

| fase 4 evaluerede vi pa frisgrscenariet med henblik pa at forstaerke
implementeringsmulighederne ud fra erfaringer fra afprevningerne i fase 3 samt feedback fra
Anders fra VitaSim og Jgrgen og Helene fra ErhvervsTanken. Deres feedback gav anledning
til nogle enkelte justeringer og aendringer for at forstaerke implementeringsmulighederne.
Dog tyder deres overordnede positive feedback pa, at frisgrscenariet kan implementeres pa
TeknologiDagen, og at de alle tre kan se frisgrscenariet blive benyttet uden for
TeknologiDagens kontekst. Ud fra Benyons karakteristika vurderer vi, at frisgrscenariet er et
produkt eller design med hgj brugervenlighed. Derudover vurderer vi, ud fra Baumgartner og
Bells kriterier for generative designprincipper samt ngdvendige elementer, der skal indga, for
at de er generative, at vores generative designprincipper kan kvalificeres som veerende

generative og dermed bruges til at guide lignende designprocesser.
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