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Sammendrag

Opplaring av ansatte er arbeidsgivers plikt og arbeidstakers rett, og er derfor en sentral del
ved ethvert arbeidsforhold. Ansattes mulighet for utvikling og innflytelse i egen arbeidssi-
tuasjon har ogsa vist seg a vere fundamentale drivere for engasjement pa arbeidsplassen.
I samsvar med den teknologiske utviklingen muliggjgr det for design av effektive lerings-
ressurser som kan bidra med & tilgjengeliggjgre l@ringsmateriell, og pa samme tid vere

med pa a engasjere ansatte ved gjennomfgring av bedriftsopplaring.

I navaerende opplaringssituasjon i Posten Norge AS er det kun én metode for opplaring
av postbud i en postrute, og den gar ut pa at den leerende er fysisk med en kollega og kjgrer
selve ruten. Mélet for casestudien er a undersgke hvorvidt en videobasert leringsressurs
kan fungere for opplering i postruter. I forbindelse med gjennomfgring av studien er en
leeringsressurs bestaende av en 360° video og en rutetest utviklet, testet og evaluert. Del-
takerne besto av ti ansatte fra Posten Norge, fordelt mellom fire ulike distribusjonsenheter
i Kristiansand. Datakilder er samlet ved hjelp av teoretisk rutetest, spgrreundersgkelse,

praktisk kjgretest og intervju. Undersgkelsene samlet bade kvalitativ og kvantitativ data.

Det som skiller denne studien fra tidligere forskningsundersgkelser hvor teknologi blir be-
nyttet for lering av ruter, er at det i tillegg til a navigere gjennom en fastsatt trasé, skal
utvalget ogsa tilegne seg kunnskap om plassering av postkasser og stopp, rekkefglgen av
de, samt adressen til stoppene og eventuell tilleggsinformasjon. Bakgrunnen for a gjen-
nomfgre studien er at video som leringsverktgy er et veldokumentert felt. Derimot er bruk
av 360° video i leringssammenheng et mindre utforsket felt. Det finnes ogsa mangfoldige
studier og litteratur innen bruk av spill og simulering for l&ring av ruter eller miljger, men
det er betraktelig mindre litteratur hvor 360° video er benyttet for lering av ruter og det

som dette innebarer.

Resultater fra undersgkelsene indikerer at 360° video 1 kombinasjon med en evaluerings-
test kan vere et godt hjelpemiddel for & lere en postrute. Samtlige deltakere i undersg-
kelsen lykkes i a kjgre og finne fram i ruten. Malinger av prestasjonen er foretatt i praksis
fordi dette er den mest hensiktsmessige maten a vurdere hvor mye informasjon som er er-
vervet fra det virtuelle miljget. Et vesentlig resultat fra studien viser at samtlige deltakere
kunne se fordeler ved a ta i bruk laeringsressursen, og at muligheten for & lere en rute pa
kortere tid og pa eget initiativ var hovedarsakene til dette. Konklusjonen er at leeringsres-
sursen kan vere med pa a tilgjengeliggjgre opplering og at deltakerne opplevde at den

stgttet leering av en postrute.



Studien er verdifull fordi den tar for seg hvordan 360° video pa best mulig mate kan utvik-
les for leering av postruter og hvilke hensyn som ma tas med tanke pa design og teknologi.
Fremgangsmate og implikasjoner for design som utviklere kan fglge ved utvikling av en
videobasert laringsressurs er grundig testet og dokumentert i avhandlingen. Forstaelsen
av hvilken innvirkning de ulike faktorer har, og hvordan de fungerer i kontekst ved l@ring
av postruter, kan vere til hjelp ved utvikling og design av effektive leringsressurser for

virtuell lering av ruter og miljg.

Ngkkelord: Leringsteknologi; Selvregulert lering; Bedriftsopplering; Instruksjonsde-
sign; 360° video
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Forkortelser og begrepsavklaring

VR Virtual Reality (Virtuell Virkelighet)

VE Virtual Environment (Virtuell miljg)

LMS Learning management system (Laringsplattform)

HMD Head-mounted display (VR-headset)

SRL Self regulated learning (Selvregulert lering)

SDL Self directed learning (Selvstyrt lering)

PN Posten Norge AS

360° video Videoopptak hvor visningen av alle retninger er registrert samtidig

Leeringsmiljg Laringsmiljg kan referere til en pedagogisk tilnerming, kulturell kontekst

eller fysisk setting hvor undervisning og laring oppstar

Oppleeringsressurs Verktgy som tas i bruk for a lere, for eksempel bgker, forelesning,

video og lignende

Tradisjonell opplaering i rute Opplering som skjer ved at et postbud er passasjer i bilen

til en kollega for a leere en postrute

Postrute/rute Forhdndsbestemt trase som kjgres i en fastsatt rekkefglge. Lengden av en

rute avgjgres av antall stopp og distansen mellom de.

Stopp Plassering av postkassestativ eller enkeltkasse for levering av post. En postrute kan

besta av et ulikt antall stopp
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Kapittel 1
Innledning

Den teknologiske utviklingen gar hurtig. Digitalisering av tjenester og prosesser fgrer til
innskrenkninger og omorganiseringer innad 1 bedrifter, og faktorer som gkende konkurran-
se og presset produktivitet gjgr det spesielt fordelaktig for bedrifter a holde seg teknologisk
oppdatert. Teknologier som kan vare med pa a gke effektivitet eller utfgrelse av oppgaver

pa en bedre mate vil derfor alltid vaere svert ettertraktet.

For a kunne holde fglge med denne kontinuerlige utviklingen bruker bedrifter tid og res-
surser pa opplaring og kompetanseutvikling av ansatte. Opplaring betraktes i gkende grad
som en elementer del for a kunne opprettholde posisjonen som en konkurransedyktig or-
ganisasjon, og er en prosess som er avgjgrende for organisasjonens vekst og tilpasning.
Ifglge professor Ahmed K. Noor og Dr. John B. Malone (1999) er det fire drivere som
presser mot en paradigmeendring innen lering 1 bedrifter; utviklingen i organisasjoner
og arbeidsplasser, gkonomisk press, demografien til de lerende og en gkende gjensidig

avhengighet mellom teknologi, arbeidsplass og l@ring.

De fleste av oss kommer til & matte gjennomga ulike former for web-basert lering i en
jobbsituasjon, enten det er i forbindelse med opplaring ved nyansettelse, oppfriskning i
rutiner eller ved introduksjon til nye systemer. Man kommer rett og slett ikke utenom a

matte forholde seg til noen form for elektronisk lering i dagens digitale verden.

Selv om kompetanseutvikling er viktig for bedriftene selv, er det ikke bare med hensyn
til den teknologiske utviklingen og ¢kt konkurranse som gjgr at det er fordelaktig for
bedriften a holde seg oppdatert. Manglende utviklingsmuligheter og innflytelse over ar-
beidssituasjon blant de ansatte kan ogsa sies a ha en betraktelig innvirkning pa ansattes

tilfredshet og engasjement pa arbeidsplassen (Byrne, 2014).
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Teknologier som tas i bruk for a gjennomfgre bedriftsopplering er forskjellige fra be-
drift til bedrift, og endrer seg ogsa i takt med den teknologiske utviklingen. De siste par
arene har vert begivenhetsrike ar innen 360° video og VR teknologi, med nylanseringer
fra bide Samsung Gear VR'og Google Daydream?. Som fglge av at de har mottatt mye
medieomtale den siste tiden, har dette bidratt til gkt oppmerksomhet og interesse for bruk
av teknologiene innen forskjellige institusjoner og bransjer. Tidligere ble VR pa mange
mater betraktet som en “hypet” teknologi innen media- og underholdningsbransjer, og
ble hovedsakelig sett pa som et medium for a skape oppmerksomhet rundt begivenheter
og som et verktgy for merkevarebygging og produkt-promotering. Bedrifter har i gkende
grad apnet gynene for a ta i bruk denne teknologien for oppl@ring og kompetanseheving
av ansatte, og til na har man savidt fatt et innblikk i dens mange potensiale og mulige

bruksomrader.

I denne oppgaven er en videobasert leringsressurs undersgkt i forbindelse med opplaring
i postruter for ansatte i Posten Norge AS®. Det er utviklet, testet og evaluert en opplarings-
ressurs som kan vaere med pa a tilgjengeliggjgre opplering for ansatte som gnsker a laere

en rute pa eget initiativ.

1.1 Bakgrunn

I dagens opplaringssituasjon er det lederen ved distribusjonsenheten som avgjgr hvem
av postbudene som skal ha opplering og hvilken rute de skal lere. Denne avgjgrelsen
blir tatt ut fra hvilke ruter det er behov for ytterligere kompetanse. Fordi oppl®ring er en
ressurskrevende og kostbar prosess, er det gjerne gkonomiske forutsetninger som setter
styring for hvem og nar ansatte skal laeres opp i ruter. Behovet for a lere opp postbud i
ny rute forekommer som oftest i forbindelse med ferieavvikling, sykdom, omorganiserin-
ger, endring av ruter og nar ansatte slutter. Det er vanlig at et postbud bruker en uke pa
a leere en rute (personlig kommunikasjon, Jan Vimme), og i lgpet av opplaringsperioden
kan det vare forskjellige personer som lerer opp fra dag til dag, ut fra hvem som skal
kjore ruten den aktuelle dagen. Det vil derfor vare varierende hvilken informasjon den
leerende mottar under opplaringen, og kvaliteten pa opplaringen kan derfor variere. Det
kan vere svert individuelt hvor mange dager med opplering en ansatt behgver for a laere

en rute, og det kan vere bade fysiske faktorer og individuelle faktorer som har innvirkning

'Samsung Gear VR:http://www.samsung.com/global/galaxy/gear-vr
?Daydream:https://vr.google.com/daydream
3Posten Norge AS-https://www.posten.no
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pa opplaringstiden. Med de fysiske faktorer inkluderer dette kompleksiteten til ruten, om
det er en landpostbudrute eller byrute, klimatiske forhold og hyppigheten av opplering,
som eventuelle pauser under opplaringsperioden. De individuelle faktorene som pavirker
oppl@ringstiden kan vaere om det er nyansatte uten tidligere erfaring med postombaring,
eksisterende ansatte som larer nye eller omstrukturerte ruter og ansatte med tidligere er-

faring som overfgres fra en distribusjonsenhet til en annen.

Det er ogsa en krevende situasjon a vare pa opplering da den lerende er passasjer en
hel arbeidsdag av gangen. Utfordringer kan ligge i a opprettholde konsentrasjon og opp-
merksombheten i flere timer i strekk, og det er lett a bli distrahert og desorientert i lgpet av
kjgreturen. Dette kan eksempelvis vare fordi en kan holde pa med andre oppgaver under
kjgreturen, som a finne fram post som skal leveres til neste stopp eller samtaler med kol-
legaen slik at fokuset rettes mot andre aktiviteter enn a observere hvor en befinner seg i

ruten.

Bakgrunnen for hvorfor en videobasert leringsressurs for opplaring av postbud kan vere
fordelaktig, deles i1 forbindelse med denne oppgaven opp i to deler; ansattes perspektiv og

arbeidsgivers perspektiv.

1.1.1 Ansattes perspektiv

Opplaring av ansatte er ikke bare nyttig for den ansatte selv, men ifglge arbeidsmiljgloven
er arbeidsgiver ogsa lovpalagt a gi ansatte ngdvendig opplering. Dette for at den ansatte
skal kunne utfgre arbeidsoppgavene pa en trygg og sikker mate. Det sies ogsa at opplerin-
gen skal vere tilpasset den enkeltes forutsetninger (Virke, 2016). Hvis man ser pa § 4-2
i Lovdata; krav til tilrettelegging, medvirkning og utvikling (Arbeidsmiljgloven, 2005),
skal arbeidsgiveren ogsa sgrge for at det legges til rette for den ansattes mulighet for fag-
lig og personlig utvikling gjennom arbeidet. Videre i paragrafen star det ogsa at det skal
legges vekt pa a gi arbeidstaker mulighet til selvbestemmelse, innflytelse og faglig ansvar.
Neste paragraf viser til at arbeidstakeren sa langt som mulig gis muligheten til variasjon i
arbeidet. Dette er forskrifter i1 det norske lovverket som stgtter opp mot den ansattes rett til

innflytelse over egen arbeids- og opplaringssituasjon.

Posten konsernet utfgrer hvert ar en organisasjonsundersgkelse blant sine ansatte. Faktore-
ne som undersgkelsen er bygget rundt er temaer som motivasjon, kompetanse, helsefrem-
mende arbeidsmiljg, sikkerhet, etikk, samfunnsansvar, attraktiv arbeidsplass, resultatfo-

kus, team og leder. Hver distribusjonsenhet mottar hvert ar en enhetsrapport, med oversikt



KAPITTEL 1. INNLEDNING

over resultatene fra denne undersgkelsen.

Figurene 1.1 og 1.2 vises resultatene fra organisasjonsundersgkelsen, og svar pa de spgrs-
mal som inngar i faktoren «Motivasjon». Motivasjonsfaktoren kartlegger forhold som
blant annet er knyttet til variasjon i arbeidsoppgaver, opplevelse av kontroll/innflytelse

i arbeidssituasjon og opplevelse av mening i jobben.

Vet ikke Gns.

Al. Jeg har tilstrekkelig varierte arbeidsoppgaver 0% 30 15 52

A2. Jeg kan se resultater av arbeidet mitt 0% 35 20 55
'_A;J_eg];t@t;kfeﬁan_m;‘;pg;n:g;n_______________________________1

1 . 0% S 25 20 4,7
arbeidssituasjon 1
i -

A4, Jeg feler at den jobben jeg gjer er meningsfull 0% 30 40 5,8

AS. Jeg er sterkt engasjert | jobben og oppgavene mine 0% 35 25 | 57

0% 25% 50% 75% 100%

M Passer helt7 M6 W5 [ 4 W3 W2
M Passer slett ikkel

Figur 1.1: Innflytelse pa egen arbeidssituasjon. Hentet fra Organisasjonsundersgkelsen 20164

et ikke Gns.

B6. Jeg har fatt tilstrekkelig oppleering og utdanning til a o ~

utfere mine arbeidsoppgaver 0% 30 25 | >4
= e e e e e e e e e -
| B7. Jeg har mulighet til 8 utvikle meg (via nye 0% o e Td as!
1 arbeidsoppgaver, ansvar, prosjektledelse, verv mm) |

B8. Jeg far brukt mine kunnskaper og evner i jobben 0% 40 20 E 57

BY. I v&r enhet tar alle et ansvar for & dele kempetanse og 505 26 33 | 54

erfaringer med hverandre — !

0% 25% 50% 75% 100%

M Passer helt7 M6 W5 4 W3 W2
W Passer slett ikkel

Figur 1.2: Mulighet for utvikling. Hentet fra Organisasjonsundersgkelsen 2016

Som det kommer fram i resultatene er det spesielt to av spgrsmalene som markerer seg.
Dette er spgrsmalene hvor de ansatte blir spurt om de fgler de har innflytelse pa egen

arbeidssituasjon og muligheten for a utvikle seg.

Avslutnigsvis i rapporten framlegges det forslag til forbedringsomrader for enheten (figur
1.3). Forbedringsomradene som trekkes fram i rapporten er engasjement, dette er da en-
hetens primare utfordringer. Enkelte spgrsmal har stgrre betydning for engasjement enn

andre, og det ble utfgrt en statistisk beregning av hvilke enkeltspgrsmal som har stgrst

“Tillatelse til 4 gjengi undersgkelse er gitt
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betydning for engasjementsindikatoren. Basert pa analyse gjort av de som utfgrte under-
spkelsen, ble det beregnet fem enkeltspgrsmal som fremsto som de viktigste innsatsomra-
dene og utviklingsomradene for a gke engasjement til enheten; (1) Jeg har mulighet til a
utvikle meg, (2) Jeg har tilstrekkelig varierte arbeidsoppgaver, (3) jeg har tilstrekkelig inn-
flytelse pa min egen arbeidssituasjon, (4) I min enhet jobber vi kontinuerlig med & utvikle
og forbedre maten vi jobber pa, (5) I min enhet mgter vi nye innspill pa en apen mate.
Dette er altsa spgrsmal som er viktige drivere for engasjement og som var blant enhetens

svakeste resultat.

B7. Jeg har mulighet til & utvikle meg (via nye

", ansvar, pre , VErv mmj 47

Al. Jeg har tilstrekkelig varierte ar er 5.2

A3. Jeg har tilstrekkelig innflytelse p& min egen

arbeidssituasjon 4,7

G40. 1 min enhet arbeider vi kontinuerlig med & utvikle og 52
forbedre maten vi jobber p3 i

G39. 1 min enhet mater vi nye innspill pé en 8pen méte 50

1 7
Passer slett ildke Passer helt

Figur 1.3: Viktigste satsingsomradene for a gke engasjement. Hentet fra Organisasjonsundersgkel-
sen 2016

Med grunnlag i resultatene fra organisasjonsundersgkelsen indikeres et behov for a til-
gjengeliggjore opplering, for a kunne imgtekomme behovene til de som gnsker mulighet

for a utvikle seg og ha stgrre innflytelse pa egen arbeidssituasjon.

Ved a ta i bruk en videobasert lgsning for opplering i ruter, kan dette bidra til at den
ansatte far en standardisert opplaring for a kunne utfgre arbeidsoppgavene pa en trygg og
sikker mate. Opplaringen blir tilgjengeliggjort for de som gnsker a utvikle kompetanse
i flere postruter, noe som igjen kan fa ansatte til & oppleve stgrre innflytelse over egen
arbeidssituasjon ved at de ikke er last til & kjgre en og samme rute. Pa denne maten kan

opplearingsressursen bidra til a gke engasjementet i enheten.

1.1.2 Arbeidsgivers perspektiv

Konkurransen om kundene blir stadig tgffere og for at en bedrift skal kunne holde seg kon-
kurransedyktig er det viktig at man ikke holder fast ved gamle rutiner, men lgfter blikket
mot nye praksiser og metoder for & utfgre arbeidet. For & kunne opprettholde posisjon som
en ledende bedrift i dagens marked, er det altsa viktig a holde fglge med den teknologis-

ke utviklingen og tenke nytt. Det vil si & omstille seg etterhvert som markedet endrer seg
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og vere oppdatert pa den digitale og teknologiske utviklingen. Det er elementert for en

bedrift a vaere god pa kontinuerlig forbedring (Neerings- og fiskeridepartementet, 2016).

Dette gjelder ogsa for en statlig bedrift som Posten Norge AS. PN gjennomfgrte en omfat-
tende omorganisering allerede hgsten 2012, og i 2014 ble ny distribusjonsstruktur innfgrt.
Innfgringen av det tredje postdirektivet 1 2015 medfgrte at Posten mistet monopol for om-
delingen av brevpost under 50 gram (Stortinget, 2015), og apnet derfor for andre aktgrer pa
markedet. PN star na overfor en helomvending, med nedbemanning som et resultat av sen-
tralisering av postsorteringen, avvikling av lgrdagsomdeling og omlegging til heldagsruter
(Postkom, 2016). Ansatte med lengst ansiennitet ble igjen, og endringene er med pa a gke
gjennomsnittsalderen til konsernets medarbeidere (Posten Norge AS, 2016). Slike endrin-
ger kan medfgre en gkning i sykefraveret, da PN egne analyser viser at sykefravaret gker
med alderen og at det er de eldste aldersgruppene som har det hgyeste sykefraveret. Slike
prognoser kan tyde pa at det blir ngdvendig med hyppigere opplaring. En metode for a
leere opp de ansatte pa en mer effektiv mate vil derfor av mange grunner vaere gunstig. Pa
grunn av gjennomsnittsalderen til dagens ansatte, kan det pa sikt ogsa bli en ny utskiftning
nar naverende ansatte gar av med pensjon. Dette kan med andre ord tilsi at opplaring
av ansatte ikke vil avta de kommende arene. Ved a undersgke en videobasert 1gsning for
opplearing kan postbud fa lik opplering i ruten, noe som pavirker kvalitet i utfgrelse av

jobben og potensielt mindre ressurser ved opplering av ansatte.

1.2 Hvorfor videobasert opplaering

En videobasert Igsning kan tilgjengeliggjgre muligheten for kompetanseutvikling for de
som gnsker det, noe som hittil ikke har vart mulig uten fysisk opplearing. For a forsgke
gjenskape en leringsopplevelse som er mest mulig realistisk og virkelighetstro i forhold til
den tradisjonelle oppleringen, er video av postruten filmet i 360° hvor et HMD er beregnet
for & se videoen. Arsaken til valget av denne metoden er at 360° video kan vaere med pa a
gi et fgrste-person perspektiv av hendelsene eller situasjonene, ut ifra hvordan det filmes
(Rich, 2015). Hensikten er gjenskape en fglelse av at seeren “er til stede” 1 postruten. Det
er nettopp dette teknologien lover a simulere, ved a gi seeren en fglelse av a vare fysisk
tilstede i et kunstig miljg. Ved hjelp av en virtuell presentasjon av virkeligheten, er malet
at seeren utvikler kunnskap som deretter kan overfgres fra presentasjonen og over til den
virkelige verden (Fuchs, 2017). I motsetning til en statisk video, kan ogsa det a se ruten
med VR-headset gjgre seeren til aktiv deltager ved at de kan se hvor de vil (Luber, 2016).
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1.3 Problemstilling og forskningsspgrsmal

I forbindelse med denne casestudien og opplaring av postbud fokuseres det pa a bli kjent
med en trasé og plasseringen av postkasser og stopp, for sa a kunne kjgre ruten pa egen
hand. Mye av den eksisterende litteraturen og tidligere forskning innen feltet fokuserer
pa familiarisering og gjenkjenning av ruter eller miljger pa et generelt grunnlag. Det som
skiller denne studien fra tidligere forskningsundersgkelser hvor teknologi blir benyttet for
leering av ruter, er at det i tillegg til & navigere gjennom en fastsatt trasé, skal utvalget
ogsa tilegne seg kunnskap om plassering av postkasser og stopp, rekkefglgen av de, samt
adressen til stoppene og eventuell tilleggsinformasjon. Med bakgrunn i relaterte konsepter
og tidligere forskning pa omradet indikeres det et kunnskapshull innen bruk av 360° video

teknologi for laring av postruter, og de kognitive prosessene dette innbzrer.

Ettersom 360° video og VR-teknologi ansees som kommersielt tilgjengelig, er det inter-
essant & undersgke hvordan teknologien pa best mulig mate kan integreres og benyttes i
en laringsressurs for opplering i ruter. En 360° video av en postrute er produsert, og med
hensikt a ytterligere stgtte innlering av ngdvendig informasjon fra ruten er retningslinjer
for multimedialering tatt 1 betraktning ved produksjon og utvikling av l@ringsressursen.
Malet er a utvikle en leringsressurs av god kvalitet som gir en meningsfull leringsopple-
velse for de ansatte. Ved utviklingen ble det fokusert pa a utarbeide en lgsning som bade
kunne tilgjengeliggjgre opplering og pa samme tid stgtte en effektiv og standardisert opp-

leering 1 postruter.

I forkant av studien var det forventet at ansatte kunne lere en rute ved hjelp av en videoba-
sert oppleringsressurs, og ved a implementere designelementer i videoen i kombinasjon
med en evalueringstest kunne l&ring av postruten stgttes. Med grunnlag i denne antagelsen
undersgkes derfor egnetheten av opplaringsressursen, og felgende forskningsspgrsmal er

derfor formulert:
1. Opplever deltakerne at leeringsressursen stgtter opplering i postrute?

2. Hvilke fordeler kan leringsressursen tilfgre opplaring i postruter og hvordan kan

den fungere som et supplement for tradisjonell opplering?

3. Hvordan designe en vellykket videobasert l@ringsressurs for opplaring i postruter,

og hva er essensielle designimplikasjoner for utvikling av den?
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1.4 Oppgavens struktur

Oppgavens struktur er delt inn 1 syv kapitler.

I kapittel to gjgres det rede for relevant litteratur og forskning innenfor studiens tema.
Kapittelet deles inn i tre delkapittel, hvor det er foretatt en utredning for de underliggende
pedagogiske prinsippene for voksnes laring og motivasjon for l@ring i1 bedrifter, kognitiv

psykologi, samt underliggende teori for video- og VR-teknologi som medium for lering.

Kapittel tre tar for seg prosessen for utviklingen av leringsressursen, og gjgr rede for valg

som er tatt med tanke pa teknologi og design.

Kapittel fire beskriver forskningsdesignet og metoder for datainnsamling. Begrunnelse for
valget av metodetriangulering, datakilder, prosedyrer og analyse av innsamlet data blir lagt

frem.
Kapittel fem redegjor for resultater fra de ulike datakildene i studien.

I kapittel seks diskuteres resultatene og hovedfunnene fra studien. Forskningsspgrsmalene

blir evaluert og satt i lys av teorien som ble lagt fram 1 kapittel to.

I kapittel syv fremlegges konklusjonen for studien, implikasjoner og forslag til videre

forskning blir gjort rede for.



Kapittel 2
Teoretisk grunnlag

Det hurtige tempoet innen teknologisk innovasjon og endring i leringsmgnsteret til da-
gens arbeidstakere, innebarer at bedrifter som gnsker at ansatte skal trives og lykkes i
jobben ma fokusere pa opplering og kompetanseutvikling. A taibruk teknologiske verk-
tgy for opplering og kompetanseutvikling innad i bedrifter er godt etablert, men for a
lykkes med implementering av en laeringsressurs er det flere kriterier som ma tas hensyn
til. Laeringsteknologi er et begrep som brukes for a beskrive denne prosessen og defineres

av Januszewski og Molenda (2013, s. 1) som fglger;

“Educational technology is the study and ethical practise of facilitating lear-
ning and improving performance by creating, using and managing appropriate

technological processes and resources”

Ved a kombinere prinsipper innen leeringspsykologien med passende fysisk maskinvare og
programvare kan det utvikles ressurser som stgtter opplaring av ansatte, bade for leering
av praktisk oppgaver og utfgrelse av rutiner som vanligvis ville vart utfgrt ved fysisk

tilstedevearelse.

Teorikapittelet er delt inn i fem delkapitler; (1) kognitiv psykologi adresserer ulik lerings-
teori og kognitive prosesser pa et grunnleggende plan, (2) l@ring i bedrifter tar for seg
andragogikk, motivasjon og webbaserte Igsninger som stgtte for selvstyrt bedriftsopple-
ring, (3) multimedie og VR-teknologi redegjgr for 360° video- og VR-teknologi, samt
redegjgres det ogsa for relevante prinsipper og retningslinjer ved produksjon av effektive
leringsvideoer. (4) Lering 1 virtuelle miljg viser til tidligere forskning og studier som er
utfgrt innen bruk av forskjellig teknologi for lring av ruter og miljger, relaterte konsepter

blir ogsa belyst i dette kapittelet. (5) Her oppsummeres hovedpunkter fra kapittelet.
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2.1 Kognitiv psykologi

Lering er en fundamental menneskelig egenskap fordi det gjgr at vi er tilpasningsdyktige
i et skiftende miljg. For a kunne tilpasse seg er det viktig at man er i stand til a tilegne
seg erfaringer, for sa a kunne nyttiggjore seg av de (Svartdal & Flaten, 1998). Det gnskede
resultatet ved lering kan variere i alt fra informasjonsoverfgring til ferdighet og kunn-
skapstilegnelse, samt ogsa til et mer ambisigse mal som utvikling av kritisk tenkning og

kreative ferdigheter.

Kognitiv psykologi er studiet av de mentale prosessene som ligger til grunn for oppfattelse,
tenkning og kunnskapservervelse. Disse prosessene omhandler persepsjon, oppmerksom-
het, forestillingsvirksomhet, hukommelse, begrepsdanning, sprak, bedgmming, resonne-
ring og problemlgsning (Teigen & Svartdal, 2016). I dette kapittelet vil det derfor gjort
rede for disse ulike kognitive prosessene som en grunnleggende del av menneskelig la-

ring.

2.1.1 Oppmerksomhet

Oppmerksombhet er det fgrste trinnet 1 enhver l&ringsprosess, og er grunnlaget for hukom-
melse og retensjon av informasjon. Dersom hjernen ignorerer data, blir de ikke kodet og

selvsagt ikke oppbevart i minnet (S. Johnson & Taylor, 2011).

Oppmerksomheten var pavirkes av mange eksterne (objektive) faktorer, og av forhold i det
enkelte individet (subjektive faktorer). Eksterne faktorer er generelt de som er karakteris-
tiske utenfor situasjoner, eller fra stimuli som lykkes med a fange var oppmerksombhet.
Eksempelvis kan dette vere stimulansens karakter (bilde, ord), stimulansens intensitet
(lyd, lys) forandring eller endring i stimulus (plutselig bevegelse, kvalitet) stimulansens
stgrrelse (sma i forhold til store bokstaver), stimulusens posisjon (mer oppmerksom pa
objekter som er plassert i midten), stimulansens unikhet (nye ting trekker til seg oppmerk-
somhet), stimulansens kontrast (forskjell pa form, stgrrelse), repetisjon av stimulus (kan
ignoreres f@grste gang), stimulansens bevegelse og stimulansens betydning (personlig be-
tydning) (Mahmud, 2004). Det er ikke et ukjent fenomen at mens en person legger merke
til et objekt, kan en annen person ignorerer det samme objektet. Personen kan ogsa legge
merke til objektet ved en anledning og ignorere det neste gang. Dermed er det ikke bare
eksterne faktorer av stimulansen som bestemmer hvor oppmerksomheten skal rettes. Per-
sonen selv avgjgr ogsa hvilket objekt som skal bli lagt merke til, og hvilke det bestemmer

seg for ikke er interessant. Forutenom interesser, kan eksempelvis ogsa motiver og behov,

10
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holdninger (ting en liker og misliker), utdanning og oppl@ring, stemningen i gyeblikket,
tankegangen og beredskap vere med pa a pavirke en persons oppmerksomhet (Mahmud,
2004).

Dette kan eksempelvis sees i sammenheng med bilkjgring, og pa forskjellen mellom det
a veere sjafgr og passasjer. De fleste opplever at man som bilfgrer er flinkere til a opprett-
holde orientering enn man er som passasjer. Dette er gjerne fordi selve handlingen med a
kjgre, tvinger bilfgreren til a delta aktivt med a ta beslutniger for hvor en skal og forutse
hvilke valg som ma tas for a komme fram til gnsket mal. Passasjeren sitter gjerne passivt
og er ikke like oppmerksom pa omgivelsene rundt. Derimot, hvis man som passasjeren
aktivt deltar med det formal a orientere seg og skaffe seg kunnskap om veien og omgivel-
sene, har en tidligere forskningsstudie (Sandamas & Foreman, 2015) vist til at man kan
opprettholde like god eller bedre orientering enn sjafgren, fordi man ikke distraheres av

selve oppgaven med a mangvrere og kjgre bilen.

Med andre ord kan det sies a veere utallige faktorer som kan knyttes til hva som pavirker

menneskers oppmerksombhet.

2.1.2 Hukommelse og retensjon

Hukommelsen spiller en viktig rolle i enhver leeringsprosess, og maten vi lerer pa er be-
grenset av hukommelsessystemet vart. Det finnes et mangfold av teorier innen kognitiv
psykologi, og oppfatningen om at hukommelse bestar av en rekke delvis uavhengige un-
dersystemer deles av mange forskere. Generelt kan det sies & vaere et samspill mellom
flere ulike systemer, som korttids- og langtidshukommelse, visuell og verbal hukommelse,
eller hva som huskes; episodisk, semantisk og prosedural hukommelse (Teigen & Svart-
dal, 2017). Forskning har ogsa klarlagt forhold som avgjgr hvorvidt informasjon blir lagret
eller om minnet svikter (Helstrup, 2000). Dersom man har lykkes med & memorere infor-
masjon, slik at sekvensen kan gjentas feilfritt i riktig rekkefglge, kan den likevel i enkelte
tilfeller vaere glemt i neste gyeblikk. Andre ganger er levetiden pa den innlarte informa-

sjonen lengre. Dette er skillet mellom kort- og langtidshukommelse.

Korttidshukommelse, ogsa omtalt som arbeidsminnet, kan vere en forutsetning for a kun-
ne oppna langtidshukommelse. Det faktum at en husker informasjon umiddelbart etter
lering, er som tidligere forklart ikke en garanti for a kunne regne med & gjeninnhente
denne informasjonen ved en senere anledning (Helstrup, 2000). Arbeidsminne kan ogsa

ende opp med a bli overbelastet dersom mer enn noen fa deler av informasjon behandles

11
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samtidig. Prosessering og Kortsiktig lagringsbehov pa arbeidsminne kan vare med pa a
forarsake kognitiv belastning. Hvis denne belastningen overgar begrensningene i arbeids-
minnet, kan det redusere kapasiteten for a prosessere informasjon og ha en negativ effekt
for opprettelse 1 minne (Kalyuga, 2008). Ifglge John Swellers (1994) teori om kognitiv
belastning (CLT) finnes det ulike typer for kognitiv belastning; intern belastning, ekstern
belastning og germane belastning. Belastningen pa arbeidsminne pavirkes enten av den
interne naturen av instruksjonsmaterialet (intrinsisk kognitiv belastning), pa maten mate-
rialet blir presentert, eller pa aktivitetene som kreves av den lerende (ekstern kognitiv be-
lastning). Intrinsisk kognitiv belastning kan ikke endres av instruksjonsintervensjoner fordi
den er relatert til vanskelighetsgraden av materialet som skal behandles og l@res. Derimot
er ekstern kognitiv belastning ungdvendig kognitiv belastning og kan endres ved hjelp
av instruksjonsintervensjoner og ogsa bestemmes av instruksjonsdesignet. En ytterligere
differensiering kan ogsa gjgres mellom ekstern kognitiv belastning og germansk kognitiv
belastning. Selv om begge kan endres ved hjelp av instruksjonsintervensjoner, reflekterer
kognitiv belastning den innsatsen som kreves for a behandle darlig utformet instruksjoner,
mens germane kognitive belastning gjenspeiler innsatsen som bidrar til bygging av skje-
maer’. Instruksjonsdesignere kan manipulere den eksterne og germanske belastningen, og
det foreslas da a forsgke begrenser ekstern belastning og fremme germansk belastning
(Sweller, van Merrienboer & Paas, 1998).

En av de tidligste og mest innflytelsesrike forskjellene av langtidsminnet ble foreslatt av
Tulving (1972), som setter et skille mellom episodisk, semantisk og prosedural minne. In-
formasjon som lagres i det langsiktige minne kan deles inn i to kategorier, de som vi er
bevisst pa deklarativ (eksplisitt) og de som vi ikke er bevisste pa non-deklarativ (implisitt).
Non-deklarativ hukommelse kommer til uttrykk i atferd og involverer ikke bevisst erind-
ring. Videre kan non-deklarativ hukommelse igjen deles opp i to systemer. Det perseptu-
elle representasjonssystem kan sees pa som en samling av domenespesifikke moduler som
operer pa perseptuell informasjon. Et annet system er prosedural hukommelse, som viser
til noe man kan gjgre. A skrive velformulerte artikler, spille sjakk eller 4 kunne handtere
et komplekst dataprogram kan regnes som prosedural kunnskap. Prosedural hukommelse
vil altsa si handlinger som har blitt utfgrt gjentatte ganger, til de har blitt leert og som til

slutt kan utfgres automatisk.

Det er ogsa vanlig a dele deklarativt minne inn i to typer, semantisk og episodisk. Seman-
tiske minner er kunnskapsminnet hvor generelle faktakunnskaper lagres, og som gjerne

er lert gjennom skole og utdanning. De er de mest konkrete av minnene vi har som live-

>Skjema: System for 4 organisere og oppfatte ny informasjon
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ne vare i stor grad er basert pa som adressen var, bursdager, navn pa gater, byer, venner,
ansikter og sa videre (Zull, 2002). Episodisk hukommelse vil si minner om personlige

opplevelser som er plassert i tid og rom.

Innen forstaelse av leering og hukommelsen er det viktig a kunne skille mellom begrepene
gjenkalling (recall) og gjenkjenning (recognition). Forholdet mellom de tilsynelatende like
begrepene, har vert et sentralt tema ved studier av hukommelsen. Ved gjenkjenning brukes
detaljer i omgivelsene som ledetrader for & huske. Nar noen nevner navnet pa en tidligere
klassekamerat, kan man umiddelbart bekrefte at navnet er korrekt fordi man kjenner det
igjen. Selv om man forsgkte a huske navnet, klarte man imidlertid ikke a gjenkalle navnet.
Fra personlige erfaringer er vi kjent med fenomenet at vi generelt sett er bedre med hensyn

til gjenkjenning enn gjenkalling (Hays, 2006).

Repetisjon

Minner eller informasjon forsvinner fort fra korttidshukommelsen dersom det ikke aktivt
jobbes med a opprettholde dem (Karlsen, 2008). For a tilegne oss vaner og ferdigheter
kreves det gjentakelser. Repetisjon er derfor et viktig premiss for a hindre tap av innlart
informasjon. Som en modell som viser til en systematisk sammenheng mellom det a glem-

me og tiden som er gatt, introduserte Hermann Ebbinghaus (1964) “glemselskurven”.

100 %

MO
b W W S ‘\,j\\\\ med repetisjon

50 %

10 % uten repetisjon

| | | |
Tome Tdogn Take  Taad Sand >

Figur 2.1: Glemselskurven med og uten repetisjon. Tillatelse til a gjengi figur fra boken Hurtigle-
sing—Superlesing—Fotolesing (Stangeland & Forsth, 2001)

Ifplge denne kurven vil mye ga tapt innen de fgrste minuttene (ca. 40 % i Igpet av de fgrs-
te 20 minuttene). Ilgpet av det fgrste dggnene har man tapt omkring 70 %, deretter flater
kurven ut mot en maneds tid, hvor 80 % av innlart informasjon har gatt tapt. Ebbinghaus

fant ogsa en sammenheng mellom glemselen og repetisjon av informasjon, hvor glemsel
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minket etter hvert som antall repetisjoner gkte. Det a repetere informasjonen innen et visst
tidsrom, kan derfor ha innvirkning pa retensjon av informasjonen. Derimot er distribu-
sjon av repetisjonene en viktig faktor for retensjon av informasjonen. Dersom repetisjoner
deles opp, det vil si at det legges inn andre hendelser eller tid mellom repetisjonene, hus-
kes informasjonen bedre (Nairne, 2013). Dette omtales som distribuert praksis (distributed
practice) og betyr at intensive gkter hvor informasjon blir gjennomgatt igjen og igjen uten
pauser ikke er en effektiv leeringsmetode. Det er bedre a gjgr noe annet for sa a returnere
til leeringsmaterialet. Imidlertid vil en repeterende praksis vere til liten nytte hvis en ikke
vet hvor godt en presterer eller dersom en ikke mottar noen form for tilbakemelding un-
derveis i leringsprosessen (Terry, 2015). En strategi som blir nevnt i senere kapittel for a
gke forstaelsen eller bevisstheten av innlaert informasjon (metakognisjon), er ved hjelp av
vurdering eller evaluering. Malet er da a bevisstgjgre den leerende pa ens egne sterke eller

svake sider ved a motta tilbakemelding pa prestasjoner under leeringsprosessen.

2.1.3 Metakognisjon

Et individs egenskap til a evaluere og reflektere over egen lering omtales innen kognitiv
psykologi som metakognisjon, og omhandler personens bevissthet over egen lering. Der
hvor kognisjon viser til bevissthet og forstdelse av informasjon pa et generelt plan, vi-
ser metakognisjon altsa til en overordnet bevissthet om dette (Svartdal, 2016a). Det settes
gjerne et skille mellom metakognitiv kunnskap og metakognitive strategier. Eksempelvis
kan en person jobbe med & innta ny informasjon, og i prosessen benytte seg av forskjellige
metakognitive strategier for a gke forstaelsen. Ulike metakognitive strategier kan for ek-
sempel innebare a avgjgre hvilke informasjon som er viktig, avgjgre hvor godt man forstar
materialet, identifisere dersom noe behgve a avklares, bedgmme egen fremgang mot le-
ringsmalet, bedgmme effekten av leringsstrategien man har benyttet seg av og bestemme
hvorvidt man skal ta 1 bruk en annen leringsstrategi (O’Neil, Baker & Perez, 2016). En
leerende med sterke metakognitive evner vil kunne vurdere hva han eller hun har lert og

avgjgre om det er behov for a gjennomga informasjonen ytterligere.

2.1.4 Spatiale evner

For a lere en rute innebarer dette benyttelse av spatiale evner. Dette er ferdigheter man
stadig tar i bruk i det daglige liv, da det er behov for & tilegne seg kunnskap om de spa-
tiale forhold mellom forskjellige stedene for & kunne lykkes med en navigasjonsprosess.
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Spatiale evner er altsa menneskers evne til a skape mentale forestilling eller bilder av
romlige forhold, samt det & kunne operere med romlige relasjoner. Bade oppgaver og ak-
tiviteter som a legge puslespill eller det a kunne finne veien rundt i en ukjent by knyttes
til vare spatiale evner (Svartdal, 2016b). Spatiale evner er ikke en ensformig og statisk
egenskap, men bestar av en rekke delferdigheter som er koblet sammen med hverandre og
som utvikler seg gjennom hele livet (Ness, Farenga & Garofalo, 2017). Det vil si at denne

egenskapen kan trenes opp, pa lik linje med andre kognitive ferdigheter.

Spatiale minner kan oppsummeres som kognitive kart (Golledge, 1999), og har representa-
sjoner bade innen arbeidsminnet, korttidshukommelse og langtidshukommelse. Begrepet
“kognitivt kart” ble fgrst benyttet av Edward Tolman (1948) for a beskrive en mental re-
presentasjon av spatial informasjon som brukes for a navigere. Navigering gjennom et
miljge bestar av en rekke komponentoppgaver som kan innebzre oppfattelse av det umid-
delbare miljget, bevegelse mot et mal, estimere avstanden til malet, gjenkjenne en bestemt
destinasjon, fastsette den beste ruten for & bevege seg mellom to steder, vare bevisst pa
plassering og orientering til ethvert tidspunkt, estimere avstanden og retning mellom to
steder, og forstaelse for hvor steder er plassert i forhold til hverandre. Graden for hvorvidt
disse ulike oppgavene kan utfgres vellykket, avhenger av forskjellige faktorer som inklu-
derer kjennskap til miljget eller ruten, kompleksiteten av miljget eller ruten, individuelle
forskjeller 1 spatiale evner og visuelt minne og mengden oppmerksomhet som er viet til
spatial lering under navigasjonen (Albert, Reinitz, Beusmans & Gopal, 1999). Innenfor
en navigasjons kontekst kan en splittet oppmerksomhet, som a ha en samtale eller bruke
en mobiltelefon og fglge en rute under kjoring, ha en negativt innvirkning for oppfatnin-
gen og innkoding 1 minnet, og dermed resultere i en ufullstendig eller informasjonsfattig

mental representasjon av en rute eller et miljg (Albert et al., 1999).

Det a forsta hvordan navigasjonsoppgaver er konstruert er nyttig for a kunne fastsla hvor-
dan prestasjoner kan forbedres. Figur 2.2 er inspirert av modellen foreslatt av Jul og Furnas
(1997) og er relativt komplett ved at den inkorporerer bevegelseskomponenter i naviga-
sjonsprosessen. Ifglge modellen starter en navigasjonsoppgave med at navigatgren avgjgr
hva som er formalet med oppgaven. Deretter ma en strategi eller plan utarbeides for a full-
fgre denne oppgaven. Det kan vare ngdvendig med informasjon for & veilede utfgrelsen av
navigasjonsoppgaven. Dette kan komme fra et kart, ved a spgrre om retninger eller annen
ekstern kilde. Til slutt begynner den faktiske utfgrelsen av oppgaven. Navigatgren skanner

milj¢ for relevant informasjon til utfgrelse av navigasjonsoppgaven.

Det er ulike metoder som kan benyttes for anskaffelse av spatial kunnskap om miljget.

Representasjonene av spatial kunnskap pavirkes av metoden som brukes til anskaffe av
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Hva skal jeg finne?

Hvordan skal jeg finne det?

\'*\“\Dette fungerer ikke.
Prav noe annet.

Oppfatning

Bevegelse Evaluering

Kognitivt kart

Denne veien kobles til den andre.

Kjer nedover veien. Gjer jeg noen fremgang?

Figur 2.2: Ulike faser ved navigasjonsprosessen. Inspirert av modellen til Jul og Furnas (1997)

den, det vil si at kunnskap som er ervervet direkte fra navigasjon er forskjellig fra kunnskap
som blir ervervet fra et kart. Den grunnleggende forskjellen mellom kildene til spatial
kunnskap er hvorvidt informasjonen kommer direkte fra omgivelsene (primer) eller fra en
annen (sekunder) kilde, slik som et kart eller en virtuell representasjon av miljget (Darken
& Peterson, 2001). A lzre ved hjelp av virtuelle miljger er avhengig av personens evne
til a skape en forstaelse av rom, enten ved bruk av rasjonelt minne eller ved a skape et
kognitivt kart av miljget (Kyritsis, Gulliver & Morar, 2014).

2.2 Leering pa arbeidsplassen

Maten vi lerer, tilegner og husker informasjon endres etterhvert som vi eldes fra barn til
voksne. For a sikre at bedriftsopplaringen er effektiv, er det viktig a veere klar over voksne
menneskers unike leringsbehov. Innen leringspsykologien settes det et klart skille mellom
barn og voksnes l@ring, og begrepet andragogikk anvendes her gjerne som et synonym
for voksnes l@ring. Det er fem antagelser som ligger til grunn for andragogikken, ifglge
Malcolm Knowles (1984), og de beskriver den voksne lerende som noen som; (1) har
et individuelt selvbegrep og som kan lede sin egen lering, (2) har samlet et reservoar av
livserfaringer som er en ressurs for lering, (3) har behov for lering som er nart knyttet
til endring 1 sosiale roller, (4) er problemsentrert og interessert 1 umiddelbar anvendelse av

kunnskap, og (5) er motivert til a leere av interne, snarere enn eksterne faktorer.
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I og med at mennesker er forskjellige kan motivasjonsgraden i en gitt leeringssituasjon
vare individuell, da det er ulike behov som er avgjgrende for hva mennesker motiveres
av. Nar det kommer til de ulike faktorer som motiverer mennesker, kan disse fordeles mel-
lom enten a veare intrinsisk eller ekstrinsisk. Hvorav intrinsisk motivasjon er den interne
psykologiske motivasjonsfaktoren, som en fglelse av a oppna noe eller gjgre noe fordi
det leder til en god fglelse. Ekstrinsisk motivasjon er motivasjonsfaktorer som styres og
er avhengig av ytre faktorer, som for eksempel penger, bekreftelse eller bonuser (Frey &
Osterloh, 2002). I forbindelse med motivasjon for a lere, kan det sies at den er intrinsisk
hvis den lerende betrakter det som g@y (Alessi & Trollip, 2001). Flere teknikker innen
leringsteknologien kan tas i bruk for a gke den intrinsiske motivasjonen hos mennesker,
som a gi den lerende kontroll over egen laring, vekke nysgjerrigheten deres ved a ta i

bruk ulike visuelle teknikker eller ved a utfordre dem.

Selvbestemmelsesteorien (SDT) er en motivasjonsteori som baseres pa at mennesker er in-
divider som aktivt oppsgker utfordringer i omgivelsene og som gnsker a vokse, utvikle og
engasjere seg (Deci & Ryan, 2008). Ifglge SDT er dette intrinsiske behov og psykologiske
driv som gjgr at mennesker har en indre motivasjon for a utvikle seg. Denne intrinsiske
motivasjonen blir sett pa som grunnleggende for laering. Edward L. Deci og Richard Ryan
(2000) foreslar tre hovedformer for intrinsiske behov involvert i selvbestemmelse, disse
inkluderer behovet for kompetanse, autonomi og sosiale relasjoner (tilhgrighet). Betydnin-
gen av disse elementene legger til rette for menneskets indre motivasjon, internalisering av
ytre verdier og interesser og for psykologisk vekst. Motivasjon for a lere og utvikle seg i
jobbsammenheng er derfor nart knyttet til vedkommendes interne behov for selvutvikling

og gnske om a heve egen kompetanse.

2.2.1 Selvstyrt laering

Omtrent pa samme tidspunkt som Knowles introduserte andragogikken, dukket selvstyrt
lering (SDL) opp som en annen modell som bidro til & definere de voksne lerende som
forskjellige fra barn. SDL karakteriseres ved at den l@rende er klar, villig og i stand til a
forberede, gjennomfgre og fullfgre leringen selvstendig (Jossberger, Brand-Gruwel, Bos-
huizen & Van de Wiel, 2010). Den fgrste egenskapen til SDL er autonomi og uavhengighet,
noe som gjgr det mulig for den leerende a laere av seg selv. Det andre settet av egenskaper
er den lerendes ansvar for a selvregulere oppgaver, planlegging, giennomfgring og evalu-
ering av egne leringsaktiviteter. Den tredje karakteristikken er refleksjon over egen laring
(Jossberger et al., 2010).
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LIKHETER

SDL

SRL

1. Stammer fra
voksenopplasring

2. Praktiseres
hovedsaklig utenfor
tradisjonelt skolemilja

3. Involverer design av

1. Begge blirsettito
dimensjoner:
-Ekstern/prosess/hendelse
-Inter/personlighet/evne

2. Begge har fire hovedfaser:
definere oppgaven, sette
mal og planlegg, vedia

1. Stammer fra kognitiv
psykalogi

2. Praktiseres
hovedsaklig i
skolemiljeer

laeringsmilj@ 3. Oppoaver er
4. Invalverer strategier. monitorere og vanligvis satt av
planlegaging av reflektere lzerere i
leringslopet 3. AKiv deltagelse 4. Smalere mikroniva
5. Bredere makroniva 4 Mélrettet atierd konstruksjon
konstruksjon Y

5. Metakognisjon
6. Intrinzisk motivasjon

ULIKHETER

Figur 2.3: Likheter og ulikheter ved SDL og SRL. Figuren er inspirert av modellen til Saks og
Leijen (2014)

SDL og selvregulert lering (SRL) er to begreper som ofte blir brukt om hverandre i littera-
turen. SRL er mikroniva konsept som omhandler prosesser innen oppgaveutfgrelse. Ifglge
Jossberger et al (2010) kan selvstyrt lering (SDL) omhandle selvregulert lering (SRL),
men ikke motsatt. Med andre ord, en l&rende som er selvstyrt kan selvregulere, men en
selvregulert lerende kan ikke selvstyres. Figur 2.3 er utviklet av Saks og Leijen (2014)
og modellen differensierer likheter og ulikheter mellom de to begrepene. En av faktorene
som skiller de to begrepene fra hverandre er at SRL hovedsakelig praktiseres innen skole
og utdanningssektoren, mens SDL stammer fra voksenpedagogikk og praktiseres utenfor

typiske skolemiljger.

Som tidligere nevnt bestar SDL av flere prosesser og ferdigheter, en av disse er a evaluere
og reflektere over egen fremgang og justere dersom ngdvendig. Evaluering kan klassifise-
res i henhold til tre forskjellige kategorier med hensyn til bruksomrade og kan skje bade

for, under eller etter leringsprosessen (Hricko & Howell, 2006)

* Diagnostisk evaluering identifiserer den lerendes sterke og svake sider, og finner

ofte sted 1 begynnelsen av et l&ringsprogram.

» Formativ evaluering foregar under leringsprosessen, og involverer gjerne flervalg-
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tester eller spgrsmal med korte svar.

* Summativ evaluering finner ofte sted under eller pa slutten av leringsprosessen.
Summativ evaluering betraktes ofte som “high stake” fordi utfallet har innvirkning
pa den leerendes mulighet til & ga videre i kurset eller motta noen form for kompe-

tansesertifisering.

Siden metakognisjon refererer til menneskers evner a forutsi egen presentasjon for ulike
oppgaver og a bestemme navarende niva av mestring og forstaelse, er det mange aktivi-
teter som stgtter aktiv lering som faller inn under kategorien metakognisjon (Bransford,
Brown & Cocking, 2000). Eksempelvis kan aktivitet som evalueringstester veere med pa a
stgtte aktiv lering gjennom reflektering og dermed gke bevissthet av egen leringsprosess.
En mate & gjgre dette pa kan for eksempel vere gjennom en formativ test. Formative tester
er en effektiv mate a gi de lerende lgpende tilbakemelding for fremgang i leeringen. De
kan vaere med pa a sette fokus pa informasjon som den leerende har fatt med seg og forstar,
og eventuelle kunnskapshull eller svakheter hvor det kreves ytterligere oppmerksomhet
(Alam, 2014). Formalet med testen er a gjgre den larende bevisst pa egen fremgang, men
ogsa fremme engasjement for innholdet i kurset. Ideelt sett kan disse testene brukes til a
teste hukommelse og retensjon av informasjon hos deltakeren. De kan settes opp slik at
den lzrende far flere eller ubegrenset med forsgk, og har mulighet for a selvteste og repe-
tere informasjon som trengs a gjennomgas pa nytt. Ved hjelp av e-lering eller webbaserte
formater kan man enkelt utvikle tester med varierte spgrsmalsformer som flervalg (mul-
tiple choice), sant/usant, hotspots og lignende. Denne muligheten for a evaluere og spore
egen fremgang kan ogsa vere med pa a gke den lerendes motivasjon og engasjement, noe

som er elementart for meningsfull 1ering (Keengwe, 2017).

2.2.2 Teknologi som stgtte for SDL

Den nyeste utvikling innen smarttelefonteknologi gjgr behandlingskapasiteten og lagrings-
mulighetene bedre, noe som muliggjgr for mer avansert bruk og utvikling av applikasjoner
og systemer. Det skjer for tiden en stor endring globalt for hvilke teknologiske enheter
som foretrekkes og anvendes. Ifglge Cisco Visual Networking Index (2017) sin prognose
av global internet trafikkvekst og bredbandstrender for mobile og faste nettverk, er smart-
telefonen den eneste nettverksenheten som gker i bruk. Ifglge prognosene ansees det ogsa
at smarttelefonen vil utgjgre 23 % av alle nettverksenheter innen 2021. Sammenlignet med
PC som na utgjgr 5% og som har falt fra 9% i 2015, og nettbrett som na utgjgr 3% og har

holdt seg stabilt siste arene.
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Kontinuerlig kunnskap- og kompetanseutvikling er som sagt en forutsetning for a kunne
mgte de mange endringer naringslivet star overfor, og et av tiltakene mange bedrifter inn-
fgrer for & fa til en fleksibel og kostnadseffektiv opplering av sine ansatte er innfgring
av elektronisk lering (Tai, 2008). Elektronisk lering (e-lering) kan defineres som lering
utfgrt via elektroniske medier, vanligvis ved hjelp av internettforbindelse eller bedriftens
nettverk. E-leering innebarer altsa bruk av en datamaskin eller elektronisk enhet for le-
vering av lerings-, trenings- eller utdanningsmateriale (Kidd, 2009). Dette gjor at den
leerende kan ha stgrre kontroll over hva de l@rer, tempo for framgang i leringen, hvor mye
og til hvilke tidspunkt de skal lere. Hvorav e-lering er et generelt begrep for lering som
skjer gjennom elektroniske medier, er videobasert lering (VBL) karakteristisk ved at det
her er video som er det grunnleggende elementet for kunnskapservervelse. VBL har blitt
spesielt populart de seneste arene, med et bredt utvalg av nettbaserte kurs, som formid-
ler leringsopplevelser i form av apne nettkurs (MOOC) og andre e-l@ringssamfunn. VBL
omtales i leeringsvitenskapen som prosessen med a ta i bruk videoteknologi for anskaffelse

av kunnskap eller ferdigheter (Maniar, 2012).

En digital leringsplattform (LMS) er en programvare som brukes for a administrere bru-
kere og organisere e-leringsinnhold, og blir hyppig brukt i ulike utdanningsinstitusjoner
og innad i bedrifter. Det er vanlig at en LMS er tilrettelagt for kommunikasjon mellom
brukere, instruktgr og eventuelt andre deltakere i kurset. Denne kommunikasjonen kan
gjennomfgres ved hjelp av synkrone og asynkrone verktgy som e-post, forumer og chat.
LMSen gir rom for utvikling, kunnskapsrotering og deling av informasjon pa tvers av del-
takerne i kurset. Den gjgr det ogsa mulig for deltakerne a generere, spore, administrere og
disponere egen lering. Canvas® og itslearning’ er eksempler leringsplattformer som blir
mye brukt i ulike utdanningsinstitusjoner i Norge, stgrre bedrifter har gjerne egne plattfor-

mer for utvikling og levering av e-l@ringsmateriell.

Nar lering skjer ved hjelp av handholdte og tradlgse enheter som personlige digitale as-
sistenter (PDA), smarttelefoner, nettbrett eller beerbare PCer omtales det som mobil lering
(m-lzring). Informasjon kan enkelt nas og oppgaver kan gjennomfgres uavhengig av tid
og sted. Pa denne maten kan m-lering vere med pa a ytterligere tilgjengeliggjgre leering

og promotere SDL.

SDL kan fremmes og utvikles pa arbeidsplassen ved a skape leringsmiljger og nettverk
blant arbeidstakerne, og som det er beskrevet over, er det forskjellig teknologi som kan tas

i bruk for a stgtte arbeidstakernes kontroll over egen lering. Fordi det eksisterer mange

®Canvas LMS-https://canvas.instructure.com/login/canvas
7itslearning LMS- https://itslearning.com/no
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forskjellige plattformer som er tilpasset forskjellige interessegrupper og for ulike bruks-
omrader, er det viktig a foreta en grundig vurdering av hvilken plattform som skal brukes
for a forsikre at det er riktig i henhold til den lerendes behov (Lindenberg, 2012).

Det a ta i bruk leringsverktgy som apner for selvstyring betyr forsavidt ikke at bedrif-
ten ma kvitte seg med den tradisjonelle bedriftsoppleringen, en kombinasjon av begge
metodene kan i enkelte tilfeller fungere bedre sammen, enn hver av dem alene. Denne
fremgangsmaten blir ogsa diskutert i boken The VR Book: Human-Centered Design for
Virtual Reality (Jerald, 2015), hvor det beskrives at en blanding mellom a ta i bruk vanlig

metode for opplaring og VR teknologi som regel er den optimale lgsningen.

Teknologiakseptanse modellen

I forbindelse med SDL og det a ta i bruk teknologiske verktgy for lering kan teknologiak-
septanse vise seg a ha en innvirkning for om en ressurs blir tatt i bruk eller ikke. Innenfor
tradisjonelle teorier om adopsjon av ny teknologi er teknologiakseptanse modellen (TAM)
en informasjonssystemteori som viser til hvordan brukere vil akseptere og ta i bruk tek-
nologi i bedrifter. TAM antyder at nar brukere blir presentert for ny teknologi, er det en
rekke faktorer som pavirker beslutningen om hvordan og nar de skal bruke den. Spesielt er
opplevd nytteverdi (PU®) og opplevd brukervennlighet (PEOU®) grunnleggende for TAM.
PU ble definert av Fred Davis som “the degree to which a person believes that using a
particular system would enhance his or her job performance” (1989, s. 320). PEOU defi-
nerte han som “the degree to which a person believes that using a particular system would
be free from effort” (1989, s. 320).

Oppfattet
nytteverdi
1 | Intensjon av a »  Bruker adferd
bruke
Oppfattet
brukervennlighet

Figur 2.4: Teknologiakseptanse modellen (TAM). Inspirert av revidert TAM modell foreslatt av
Davis (1989)

8PU-Perceived usefulness
9PEOU-Perceived ease-of-use
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Som en av de mest betydningsfulle funnene i Davis studie papeker han den relativ sterke
sammenhengen mellom PU og bruk, sammenlignet med PEOU og bruk. I begge undersg-
kelsene 1 studien var PU betydelig sterkere knyttet til bruk enn PEOU. Dette vil med andre
ord tilsi at selv om et produkt som er vanskelig a bruke kan ha en demotiverende innvirk-
ning for bruken av en ellers nyttig ressurs, kan ingen grad av brukervennlighet kompensere
for en ressurs som ikke utfgrer en nyttig funksjon (Davis, 1989). En ressurs som oppleves
som nyttig av brukerne vil dermed bli brukt, selv om de kan slite med a lere det. Og om-
vendt, en ressurs som er lett a leere og lett a bruke, vil ikke bli tatt i bruk dersom de ikke

ser nytten ved den.

2.3 Multimedie og VR-teknologi

Ved begynnelsen av 1900-tallet var video-teknologien under massiv utvikling. Film gér
fra & veere stumfilm til lydfilm, fra sort/hvit over til farger, og TV gar fra offentlig fram-
visning til en kommersiell gjenstand i alle husstander slik man kjenner den i dag. I lgpet
av det siste tiaret ser man ogsa at video har utviklet seg videre fra tv og over til Internett,
spesielt da med tanke pa YouTube, Netflix og andre streamingtjenester. Generelt er det
videostreaming som dominerer internetts bredband. Ifglge Ciscos (Cisco Systems, Inc.,
2017) prognoser vil den totale globale internett-video trafikken, naringsliv og forbruker
kombinert, utgjgre 80% av all internett-trafikk i 2021. Natidens teknologi dpner for en
mer kommersiell utvikling og distribuering av video gjennom programvarer og internett,
og den kontinuerlig teknologiske utviklingen gjgr video lettere og raskere tilgjengelig, pa

tvers av plattformer og enheter.

En 360° video (omtales ogsa som spherical eller immersive video) er videoopptak hvor
visningen i hver retning er registrert samtidig. Videoen kan filmes ved hjelp av en sam-
mensetning av flere kameraer, eller ved hjelp av et enkelt kamera bestaende av flere linser.
Eksempelvis bestir Samsung Gear 360'° kameraet av to vidvinkelobjektiver (fisheye linse
pa 3840 x 1920), hvor linsen i front og pa baksiden av kameraet fanger inn 180° horison-
talt og vertikalt for en sgmlgs og helhetlig 360° visning (Samsung, 2016). Det resulterende
videoopptaket ma deretter bli sydd sammen (omtales som stitching) for a bli omdannet fra
en flat videosekvens til en 360°s video. Denne prosessen utfgres av kameraet selv eller ved
hjelp av spesielle videoredigeringsprogrammer (Grant & Meadows, 2016). For a kunne se

videoen med spherical view, ma videoen spilles av pa programvarer som stgtter denne vis-

19Samsung Gear 360-https://www.samsung.com/us/explore/gear-360
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ningsformen. Hvis den blir avspilt i en nettleser eller enhet som ikke stgtter visningformen,
vises videoen som “flat” og seeren vil dermed ikke kunne kontrollere visningsretningen.
Nar PC blir tatt i bruk for a betrakte videoen, brukes musen til a panorere rundt i videoen
ved a klikke og dra. Pa smarttelefoner eller nettbrett er det sensorer (gyroskop og akselero-
meter) som registrerer enhetens orientering som brukes for & panorere i videoen (Holly,
2015).

I konvensjonell tv og film kan ulike teknikker benyttes av filmmakeren til & lede seeren
pa en bestemt reise gjennom en fortelling, slik at oppmerksomhet forblir pa elementene
som anses viktige for historien. I 360° video kan bruken av slike teknikker imidlertid
ha en negativ innvirkning pa brukerens opplevelse, og redusere fglelsen av kontroll og
potensielt fremkallende ubehag (Sheikh, Brown, Watson & Evans, 2016). Handlingen i
360° video skjer rundt seeren og vedkommende kan derfor lett overse viktig informasjon.
Fordi noen av de viktigste fordelene med 360° video er et resultat av seerens kontroll
over eget blikk, ma filmmakeren tillate seeren a beholde denne muligheten og heller lede

oppmerksomheten ved hjelp av subtile og diskrete teknikker.

Begrepet virtuell kan defineres som “tilsynelatende virkelig”, men det finnes flere forskjel-
lige definisjoner for hva virtuell virkelighet er. En av tolkningene av virtuell virkelighet er
a skape en overbevisende illusjon av a vere fysisk tilstede i et kunstig miljg (Dvergsdal,
2016). Det er to hovedkomponenter som utgjgr alle VR opplevelser; maskinvare og pro-
gramvare. Maskinvare er spesialutstyret som brukes for a oppleve VR miljget , program-
varen er programmet som sier hva maskinvaren skal gjgre (Gregory, 2017). Miljget kan
vere et dataprogrammert tredimensjonalt miljg eller basert pa videoopptak. Hele synsfel-
tet dekkes ved hjelp av et VR-headset (HMD) hvor skjermen inne i1 headsettet er delt i to,
med et bilde for hvert gye. Perspektivet gir derfor en fglelse av stereoskopisk dybde som
du ikke far ved & se 360° video alene, dette er ogsa et hovedelement som skiller virtuell
virkelighet fra vanlig 360° video og andre typer video (YouTube Creators, 2016). Med VR
menes altsa en teknikk for & simulere en fglelse av at seeren er en del av et miljg som ikke
eksisterer i betrakterens umiddelbare fysiske omgivelser; som i ett tilfelle kan vise seg a
vare en 360° video. 360° video 1 seg selv kvalifiserer ikke som VR med mindre den blir

konsumert som beregnet, altsa i kombinasjon med et VR-headset.

For at seeren skal fa opplevelsen av “a vere til stede” er det imidlertid behov for video av
svert hgy kvalitet, denne fglelsen kan svekkes dersom den darlige kvaliteten distraherer
seeren fra fglelsen av realisme (Safreed, 2016). En 360° video bruker samme antall piksler
som vanligvis brukes til a representere ett “field-of-view” rett foran seeren, til & skulle

fange opp og vise video fra alle perspektiver. Det vil si at den forsgker a fange opp og vise
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video som dekker et stgrre areal med samme videoopplgsningstandarder som brukes for
vanlige 2D videoer. Sa selv nar 360° videoen er filmet og distribuert i 4K/UHD (2160p)
standarder, er kvaliteten sterkt redusert nar man til enhver tid bare kan se en brgkdel av
videokilden. Kvalitet blir ytterligere redusert nar en ser videoen med to skjermer i et VR-
headset enn dersom en ser videoen i vanlig 360°. God kvalitet pa video vil derfor vere

spesielt viktig i en 360° video.

VR “motion sickness” er et virkelig symptom og en bivirkning som kan oppsta med
VR. Dette kan oppsta delvis fra lag eller forsinkelser i skjermoppdateringer, fordi hjer-
nen forventer at verden rundt forandrer seg ngyaktig synkront med din faktiske bevegelse
(Linowes & Schoen, 2016). Enhver merkbar forsinkelse kan fa betrakteren til a fgle seg
uvel, som kvalme eller svimmelhet. For a redusere risikoen for ubehag anbefales det ogsa i

Samsung Gear VR brukermanual'! 4 ta minst en 10 til 15 minutters pause hvert 30. minutt.

2.3.1 Effektiv leeringsvideo

For at video skal fungere som en produktiv del av leringsprosessen er det ifglge Cynthia
Brame (2016) tre elementer ved produksjon og implementering av leringsressursen som er
viktig a vurdere; kognitiv belastning, ikke-kognitive elementer som pavirker engasjement
og elementer som fremmer aktiv lering. Sammen mener hun disse overveielsene kan gi
et solid grunnlag for utvikling og bruk av video som et effektivt leeringsverktgy. Basert pa
litteratur som er relevant for hvert av elementene har hun utarbeidet et sett med prinsipper
og retningslinjer for produksjon av effektive l@ringsvideoer, med hensikt a maksimere

lering ved bruk av video som et pedagogisk verktgy.

Effektiv
lzeringsvideo

Engasjement Aktiv leering

Kognitiv
belastning

Figur 2.5: Effektive l@ringsvideoer. Inspirert av modellen til C. Brame (2016)

"'Samsung Gear VR: https://www.samsung.com/us/support/answer/ANS00040135
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Kognitiv belastning

Kognitiv teori for multimedial®ring tar utgangspunkt i Swellers (1994) teori om kognitiv
belastning, og bygger pa mange av de samme grunnprinsippene. Teorien baseres pa tre an-
tagelser fra forskning innen kognitiv vitenskap som viser til at; (1) det menneskelige infor-
masjonssystemet bestar av to separate kanaler for informasjonservervelse og prosessering;
en visuell/billedlig kanal og en auditiv/verbal prosesseringskanal. (2) Hver av kanalene har
begrenset kapasitet. Det vil si at bare en begrenset mengde av kognitiv prosessering kan
forega i den verbale kanalen til enhver tid, og kun en begrenset mengde kognitiv proses-
sering kan finne sted i den visuelle kanalen til enhver tid. Ved a benytte potensialet i hver
av kanalene kan dermed arbeidsminnet benyttes mer effektivt. (3) Leering oppstar nar folk
engasjerer seg i passende kognitiv prosessering under lering. Den lerende forsgker ak-
tivt a bygge billedlig og verbale modeller fra presentert materiale og finne sammenhenger
mellom dem (Clark & Mayer, 2011).

Med utgangspunkt i disse tre antagelsene presenterer Mayer og Moreno i artikkelen Ni-
ne Ways to Reduce Cognitive Load in Multimedia Learning (2003) ni ulike mater for a
redusere kognitiv belastning innen multimedialering. Ved & bygge videre pa deres teori
foreslar Cynthia J. Brame (2016) fire praksiser for utvikling av effektive leeringsvideoer:

Signaling. Signalisering vil si bruk av visuelle, auditive eller tidsmessige tegn for a trekke
oppmerksomhet pa kritiske elementer i leksjonen for markering av viktig informasjon.
Ved a tilfgre "hint"i instruksjonsmatrialet, kan signalering hjelpe den l@rende i prosessen
med a velge og organisere relevant informasjon, og dermed redusere kognitiv belastning
(Mayer & Moreno, 2003).

Segmenting. Segmentering innebarer vanligvis to instruksjonsfunksjoner; (1) bryte en
kontinuerlig leksjon i mindre deler, (2) slik at den leerende kan kontrollere tempoet i pre-
sentasjonen ved a initiere nar neste segmentet skal begynne. Ifglge “learner control prin-
ciple” oppstar dypere lering nar den lerende kan styre hastigheten som de beveger seg
fremover gjennom segmentert innhold (Clark & Mayer, 2011). I Kaltura’s rapport The
State of Video in Education 2016 (2015), oppgir 75% av respondentene at den optimale
lengden pa en leringsvideo ikke skal vaere lenger enn 10 minutter, henholdsvis svarer 22

% av de andre respondentene i undersgkelsen at 10-30 minutter er ideell videolengde.

Weeding. Luking refererer til behovet for a rydde opp og fjerne ord, grafikk eller lyder
som ikke er sentrale i l&ringsmatrialet (Mayer & Moreno, 2003), det vil si eliminering av

all type informasjon som ikke bidrar til & na l@ringsmalene.
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Matching modality. Samsvarende modalitet er prosessen med a bruke bade lyd/verbal
kanal og den visuelle/billedlige kanalen til & formidle ny informasjon, og tilpasse den spe-
sifikke typen informasjon til den mest hensiktsmessige kanalen. Ved a flytte vesentlig pro-
sessering fra visuell kanal over til hgrselkanalen, kan man avlaste den ene kanalen. Ifglge
modalitetsprinsippet oppstar det ogsa bedre overfgring nar ord blir presentert med fortel-
lerstemme enn som tekst pa skjermen (Mayer & Moreno, 2003). Arbeidsminne er som
tidligere nevnt svert begrenset med hensyn til antall elementer som kan handteres, men
kapasiteten kan bedres dersom informasjonen behandles bade ved hjelp av den visuelle og

den auditive kanalen (Sweller et al., 1998).

Aktiv lering

Den beste méten & fremme meningsfull leering!? pa, er ifglge Richard E. Mayer (2005)
gjennom aktiv lering. Aktiv lering er noe som oppstar som et resultat av den lerendes
aktivitet under laeringsprosessen. Imidlertid kan aktiv lering bade referere til hva som
foregar i den lerendes fysiske atferd (atferdsaktivitet) og det som skjer i leerendes sinn
(kognitiv aktivitet). Forskning innen lering viser til at meningsfull lering avhenger av
den lzrendes kognitive aktivitet under lering, i stedet for atferdsaktivitet under laring.
Dette fordi atferdsaktiviteter i seg selv ikke garanterer for kognitivt aktiv lering, fordi
det er mulig & engasjere seg i aktiviteter som ikke fremmer aktiv kognitiv prosessering
(Mayer, 2005). Det er med andre ord forskjellige mater a promotere aktiv lering pa, ikke
ngdvendigvis bare ved “hands-on” aktiviteter som krever interaksjon. Eksempelvis kan
veldesignet multimediainstrukser fremme aktiv kognitiv prosessering hos lerende, selv

om de ser ut til a vere inaktive atferdsmessig.

Det er viktig a huske at en leeringsaktivitet som a se en video kan vare en passiv opplevel-
se, pa lik linje med lesing. For a fa mest mulig ut av leeringsvideoer, ma derfor den lerende
st@ttes i a prosessere og evaluere leringsinnholdet. For a kunne gjgre dette, er det viktig a
tilby verktgy for a hjelpe de med aktivt bearbeide informasjonen og vurdere egen forstael-
se. Ulike metoder for & hjelpe lerende med aktivt a bearbeide og vurdere egen forstaelse
av innholdet kan for eksempel vaere gjennom a legge til interaktive spgrsmal i videoen,
ta i bruk interaktive funksjoner som gir leerende kontroll eller bruke veiledende spgrsmal
(Brame, 2016).

2Meningsfull lring defineres av Mayer og Moreno (2003) som dyp forstéelse av lzeringsmaterialet
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Grad av kognitiv aktivitet
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= Ineffektiv passiv Effektiv passiv
.; <>t instruksjon: instruksjon:
x - Fremmer ikke Fremmer meningsfull
g meningsfull leering laering
©
S
2
<
[
= Ineffektiv aktiv Effektiv aktiv
L. instruksjon: instruksjon:
'g % Fremmer ikke Fremmer meningsfull
6 meningsfull leering leering

Figur 2.6: To typer aktiv leering. Figur inspirert av modell til Mayer (2009)

Engasjement

Et annet viktig aspekt ved utvikling av leringsvideoer er a inkludere elementer som bidrar
med & fremme engasjement hos den laerende. Som ved ulike prinsipper innen kognitiv
belastning og aktiv leering, er det ogsa flere ulike metoder som kan tas i bruk for a pavirke

engasjementet hos den lerende.

Bruk en konverserende stil. A snakke direkte til seeren er en teknikk som tas i bruk for &
engasjere og skape stgrre emosjonell tilhgrighet med seeren. Denne instruksjonsmetoden
omtales som personaliseringsprinsippet og gar ut pa at den l@rende lerer bedre fra multi-
mediamateriell hvor informasjonen presenteres i samtaleform i stedet for pa en formell
mate (Mayer, Fennell, Farmer & Campbell, 2004). Dette kan gjgres ved at personen som
gir taleinstruksjoner i1 leringsvideoen snakker med en uformell stemme, og i 1. person

(jeg) eller 2. person (du).

Hold innholdet kort. Sir David Attenborough har mange ar erfaring med videoproduksjon
og papeker at video er ubgyelig nar det kommer til tid og tempo (O’Donoghue, 2013).
Fremdriften av innholdet ma veare slik at det ikke er for raskt eller for sakte. En video
som er for rask i tempoet, tillater ikke seeren a identifisere ideen som presenteres eller
forbindelsene mellom dem, imidlertid kan en video med for langsomt tempo eller som er

for repeterende, mislykkes i a opprettholde engasjement hos seeren.

Leveringsform. Hvilke medium som tas i bruk kan ogsa pavirke den leerendes engasje-
ment. Ulike teknologiske verktgy kan vare med pa a skape leringsaktiviteter som bade

stgtter leering og som samtidig er med pa a gke den laerendes interesse for innholdet.
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Evaluering. Som nevnt tidligere kan ogsa evalueringstester vaere med pa a engasjere og
motivere den leerende, ved a bevisstgjgre de pa egen prestasjon og framgang i leering. Selve
handlingen av egenvurdering kan vere en drivkraft som presser den lerende til & engasjere

seg mer aktivt 1 egen lering.

Spillelementer. En annen omtalt og popular metode for a forsgke gke engasjement i en
leringssituasjon kan vare gjennom innfgring av gamificationelementer. Dette kan eksem-
pelvis gjennomfgres ved at de mottar poengskarer (points) eller priser (badges), og ved at
progresjonen i kurset males i form av nivaer (levels). Med a innfgre spillmekanikker er
hensikten a motivere den larende til problemlgsning for a gke engasjement, gi mestrings-
folelse eller bidra til lering (Kapp, 2012).

2.4 Leering i virtuelle miljo

A lere fra virtuelle miljg for deretter 4 kunne overfgre denne kunnskapen videre til vir-
kelige scenarioer er blitt forsket mye pa. Forskjellige studier og tidligere forskning innen
omradet viser til at det er flere forskjellige premisser som kan ligge til grunn for en vel-

lykket overfgring av kunnskap.

Oppmerksomhet og arbeidsminne. En studie utfgrt ved universitetet i Boston, ble det
undersgkt hvilken rolle oppmerksomhet spiller for spatial lering ved rutenavigasjon i et
simulert miljg (Albert et al., 1999). I studien ble det utfgrt fire ulike eksperimenter. Samt-
lige av resultatene konstaterte at selv relativt enkle komponenter av spatial lering under
navigasjon krever oppmerksomhet. I en annen studie som forsket pa betydningen av in-
teraktivitet og oppmerksomheten ved spatial lering i et virtuelt miljg (Wilson & Péruch,
2002), ble det ogsa konkludert med at oppmerksomhet er en avgjgrende faktor for spatial
lering. Videre kunne en forskningsartikkel vise til at noen aspekter av steder og landemer-
ker kan lzres automatisk eller uten mye innsats, men at full rute'*- og kartleggingkunn-
skap'* krever tildeling av oppmerksomhet og koding i arbeidsminne (Chrastil & Warren,
2012).

Tid. En annen faktor som kan ha en betydning ved lering i virtuelle miljg er hvor lang tid
som blir brukt i det virtuelle miljget, dette kan blant annet ha en innvirkning pa hvor mye

som huskes 1 etterkant. En studie utfgrt ved universitetet i Washington som undersgkte

3Rutekunnskap (route knowledge) er evnen til 4 fglge ruter og lere sekvenser av observerte landemerker
gjennom miljget.

14Kartleggingskunnskap (survey knowledge) er kunnskap av miljgets generelle utformingen, og karakte-
riseres ved en global tilgang til alle spatiale relasjoner samtidig, typisk i form av kognitivt kart av miljget
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overfgring av spatial kunnskap i virtuelle leringsmiljger (Waller, Hunt & Knapp, 2006),
understreker forskerne at eksponeringstiden i en virtuell simulering er ngkkelen til anskaf-
felse av spatial kunnskap. Studien viser til at med tilstrekkelig eksponering 1 det virtuelle

treningsmiljget, overgar VE-treningen opplaring i den virkelig verden.

Virtuell sammenlignet med tradisjonell familiarisering. I en studie som var en del av
et stgrre forskningsprosjekt innen nautikk ved Hggskolen 1 Stord/Haugesund, utfgrte en
gruppe studenter forskjellige undersgkelser ved & sammenligne virtuell og tradisjonell fa-
miliarisering pa skip. Som resultat av studien konkluderte de med at virtuell familiarisering
var like god som tradisjonell familiarisering. De fant ogsa sammenheng mellom spatiale
evner og og evnen til a finne fram for den virtuelle familiariserings-gruppen (Olsen, Skaar
& Pstrem, 2015).

AKktiv og passiv. [ litteraturen som adresserer virtuell kunnskapsoverfgring er mye av foku-
set rettet mot interaktivitet 1 leringsmiljget. Det hevdes blant annet at interaktivitet stgtter
leering pa en bedre mate ved at beslutninger ma tas og refleksjoner over handlinger hjelper
den lzrende til a bli bevisst pa informasjonen som blir gitt. I en forskningsstudie utfgrt av
Sadnamas og Foreman (2015), hadde de utformet en hypotese om at aktive bilfgrere ville
leere mer om den spatiale utformingen av virtuelt miljg enn passive observatgrer. Denne
hypotesen ble imidlertid ikke stgttet. De passive deltakere utfgrte oppgavene pa samme
niva som de aktive deltakerne nar de skulle identifisere posisjonene pa steder i et over-
siktskart og kjgre ruter innenfor det virtuelle miljget. Funnene fra deres forskning, stgtter
ogsa funnene fra tidligere studier av virtuelle miljger og viser at aktivitet i et virtuelt miljg
ikke ngdvendigvis er en fordel ved spatial lering av miljget (Gaunet, Vidal, Kemeny &
Berthoz, 2001; Wilson, 1999).

Immersion og presence. En studie utfgrt ved University of Central Florida (Rupp et al.,
2016) ble effektene av immersiviteten og fremtidige VR-forventninger pa subjektive er-
faringer under en 360° leringsvideo undersgkt. Her fant de ut at mer immersive enheter
fremkalte en stgrre fglelser av tilstedevearelse (precense). De fant ogsa at hgye forvent-
ninger og rapportert fglelse av presence forte til at mindre informasjon ble husket under
simuleringen. Dette antar de samsvarer med s@regenheten av VR-opplevelsen kan over-
velde den lerende, slik at oppmerksomheten blir rettet til opplevelsen av a veere i et virtuelt

miljo og ikke til selve leringsinnholdet.

Alle overnevnte eksempler viser til at overfgring av kunnskap er mulig ved hjelp av virtu-
elle miljger. Derimot er det ulike aspekter som anvendt teknologi og subjektive opplevelser

eller erfaringer som pavirker graden av lering.

29



KAPITTEL 2. TEORETISK GRUNNLAG

2.4.1 Sammenlignbare konsepter

Ved undersgkelser av sammenlignbare konsepter hvor teknologiske verktgy er blitt tatt 1
bruk ved lering av miljger og ruter, avdekkes det at det er et relativt bredt felt med et
spekter av ulike lgsninger som benyttes. Feltet spenner seg fra komplekse virtuelle 3D

spill til interaktive simulatorer.

Syklisten Gwen Jorgensen har tatt i bruk VR-teknologi i treningsrutinene, for & mentalt
visualisere og forberede seg pa lgp. Ved hjelp av virtuell virkelighet kan hun visuelt trene
pa a sykle i gatene hvor lgpet skal finne sted. Videoen blir produsert ved a feste GoPro
kameraer pa panseret til en bil som samsvarer med syklistens gyehgyden. Deretter blir ru-
ten kjgrt og filmet i 360°. Jorgensen bruker VR-lgsningen bade til a fglge hele sykkelruten
eller til a studeres naermere i detalj korte isolerte seksjoner av ruten. Fordelen er at uansett

hvor hun reiser i verden, kan hun ta pa brillene og se sykkelruten (Cockrell, 2016).

Sturle Tvedt fra Hggskolen i Hggskolen Stord/Haugesund har i lengre tid jobbet med et
forskningsprosjekt hvor malet var a undersgke om en simulator kan fungere like godt for at
mannskapet skal kunne gjgre seg kjent i bat, som ved tradisjonell familiariseringsrunder.
Dette testet de med a lage en lgype av poster som mannskapet skulle finne frem til. En
gruppe som fikk tradisjonell familiarisering ble sammenlignet opp mot en gruppe som

fikk en virtuell familiarisering ved bruk av simulatoren (Haraldseid, 2016).

Pa sykehuset i @stfold har de tatt i bruk spillteknologi for a gjgre ansatte kjent pa det nye
sykehuset (J.M. Andersen & Mikalsen, 2015). Oslo Lufthavn Gardermoen har ogsa tatt i
bruk spillteknologi for a gjgre ansatte kjent pa nye omrader pa flyplassen. De ansatte bru-
ker PC for a navigere seg gjennom de nye lokalene, og de mottar ogsa oppgaver underveis
som ma fullfgres (Avinor Oslo Lufthavn, 2016). Ansvarlig for opplering, Anne Beate Ho-
vind forteller i en telefonsamtale (31.01.17) at ansattes motivasjon for a lere gjennom spill
er bra. Grunnen til at de valgte en simuleringsbasert oppl@ringsmetode for gjennomfgring
av opplearing er fordi det er ressursbesparende, i og med at de har mange ansatte. Hun sa
pa det som en bedre og mer motiverende mate a kurse ansatte. Hun forteller videre at hun
personlig ikke er en stor tilhenger av tradisjonell e-leering, og ville derfor se pa alternative

mater & motivere de ansatte.
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2.5 Oppsummering

Slik det ble forklart innledningsvis i1 kapittel 1, stgttes ikke ansattes mulighet for selv-
styrt lering av ruter i dagens oppleringssituasjon. I Postens organisasjonsundersgkelse
trekkes engasjement fram som enhetens primeare utfordring. Svar pa spgrsmal som; “Jeg
har mulighet til & utvikle meg”, “Jeg har tilstrekkelig varierte arbeidsoppgaver”, og “Jeg
har tilstrekkelig innflytelse pa min egen arbeidssituasjon” var blant distribusjonenhetens
svakeste resultat. Dette er spgrsmal som er viktige drivere for engasjement i jobben. Med
grunnlag i denne organisasjonsundersgkelsen indikeres derfor et behov for a tilgjengelig-

gjore opplering i ruter for ansatte.

Kort oppsummert er leringsteknologi a ta i bruk av teknologi med den intensjon om a
forbedre lering. Dette innebzrer a analysere, designe, utvikle, implementere og evaluere
prosessen og passende verktgy som er best egnet for & kunne na leringsmal. I sammenheng
med denne oppgaven vil det ikke bare rettes fokus pa a forbedre lering, men ogsa at
teknologien kan vere med pa a tilgjengeliggjore en ellers utilgjengelig opplering for de

som gnsker a utvikle seg og ha innflytelse pa egen arbeidssituasjon.

Fordi leering for det meste bestar av mentale prosesser, er det apenbart at det ma tas hensyn
til hvordan menneskets sinn fungerer og ulike kognitive begrensninger som eksisterer ved
utforming av en effektiv leringsressurs. I forbindelse med denne oppgaven som omhandler
innlering av en postrute, vil dette kunne involvere flere av disse ulike kognitive prosessene.
Oppmerksombhet er fgrste trinn i enhver leringsprosess og er derfor grunnlaget for reten-
sjon av informasjon (S. Johnson & Taylor, 2011). Hukommelse spiller ogsa en viktig rolle
i enhver leringsprosess og bestar av en rekke delvis uavhengige undersystemer (Teigen
& Svartdal, 2017). Innen forstaelse av lering og hukommelsen er det viktig & kunne skil-
le mellom gjenkalling og gjenkjenning. Dette skillet kan forklares med at det er lettere a
gjenkjenne noe, eksempelvis et navn, enn a gjenkalle det (Hays, 2006). Repetisjon belyses
ogsa fram i oppgaven som et viktig premiss for retensjon av informasjon (Karlsen, 2008).
Metakognisjon blir tatt opp som et tema i oppgaven som et viktig premiss for bevisstheten
rundt forstaelsen av materialet og vurderingen av egen progresjon i l@ringsprosessen. En
metakognitiv strategi som kan benyttes i forbindelse med kurset kan eksempelvis vare at
deltakeren velger a se videoen av ruten uten VR-headset. Nar disse forskjellige begrepene
tar for seg leringsprosessen generelt, referer spatiale ferdigheter til menneskers evne til a
skape mentale forestilling eller bilder av romlige forhold, samt det a kunne operere med
romlige relasjoner. Spatialt minne kan oppsummeres som kognitive kart (Golledge, 1999),

begrepet ble fgrst brukt av Tolman for & beskrive en mental representasjon av spatial in-
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formasjon som brukes for a navigere (Tolman, 1948). Det finnes ulike mater a skaffe seg
spatial kunnskap om miljget og den grunnleggende forskjellen mellom kildene til spatial
kunnskap er hvorvidt informasjonen kommer direkte fra omgivelsene (primar) eller fra en
annen (sekunder) kilde (Darken & Peterson, 2001).

Etter a ha adressert de ulike kognitive prosessene og leering pa et generelt grunnlag, rettes
fokuset pa voksnes laring og motivasjon. Andragogikken refererer til at voksnes lering
differensieres fra barn, og sies a styres hovedsakelig av intrinsisk motivasjon (Knowles,
1984). Motivasjon er fundamentalt for at leering skal oppsta og selvbestemmelsesteorien
(Deci & Ryan, 2008) er en motivasjonsteori som baseres pa at mennesker er individer som
aktivt oppsgker utfordringer i omgivelsene og som gnsker a vokse, utvikle og engasjere
seg. Andragogikk og selvstyrt l&ring (SDL) er to teorien som adresseres i denne oppgaven
som er med a forklare karakteristikken ved voksnes lering. Innen SDL er autonomi og
uavhengighet egenskapene som gjgr det mulig for den lerende a lere av seg selv. I sam-
svar med andragogikk er ogsa SDL basert pa menneskets interne motivasjon for a lare,
samt aktiv deltagelse og metakognisjon (Jossberger et al., 2010). Ved bruk av teknologi
er det mulig a utvikle verktgy som gjgr den lerende aktiv i leringsprosessen eksempelvis
gjennom formative tester. Dette er en av teknikkene som ogsa kan fungere for a vekke
den lerendes engasjement ved a skape nysgjerrighet og utfordre de. For a kunne mulig-
gjgre for SDL for lering av en rute, er det behov for teknologiske verktgy. Det finnes
ulike plattformer og metoder for levering av le@ringsmateriell, samt ulik teknologi som kan
tas i bruk for produksjon og utvikling av leringsmaterialet. En laringsplattform (LMS)
er en programvare som brukes for a effektivt kunne administrere og distribuere lerings-
innhold. Nar lzring skjer ved hjelp av webbaserte 1gsninger omtales det som elektronisk
leering (e-leering), eller som mobil lering (m-lering) nar laering skjer med handholdte el-
ler tradlgse enheter. Dette gjgr at leringsmaterialet er tilgjengelig pa tvers av enheter og
tilgjengelig til enhver tid. Videobasert lering (VBL) er laring hvor video er det grunn-
leggende elementet for kunnskapservervelse. Teknologiakseptanse modellen (TAM) er en
informasjonssystemteori som viser til hvordan brukere vil akseptere og ta i bruk teknolo-
gi 1 bedrifter. Ifglge modellen er det spesielt to forhold som avgjgr brukerens akseptanse;
opplevd nytteverdi og opplevd brukervennlighet. Henholdsvis viser forskning til at tekno-
logiens nytteverdi har stgrre betydning for bruken av den, enn brukervennligheten (Davis,
1989).

Det er som tidligere nevnt ulike teknologier som kan tas i bruk ved utvikling av l&ringsma-
terialet. Innen 360° video og VR teknologien har det den siste tiden skjedd en enorm utvik-

ling og dette er med pa a gjgre produksjon av denne typen leringsmateriell kommersielt
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tilgjengelig. 360° video og VR kan omfatte et bredt spekter av teknologi, fra monosko-
pisk roterbar video pa en nettside eller mobil enhet, via headset som Google Cardboard
til hgykvalitets headsetbaserte VR-opplevelser som gir full bevegelighet og interaksjon.
For at video skal kunne fungere som en produktiv del av lering, er det ifglge Cynthia
Brame (2016), viktig a vurdere tre elementer ved produksjon og implementering av en
leeringsressurs; kognitiv belastning, ikke-kognitive elementer som pavirker engasjement
og spesifikasjoner som fremmer aktiv lering. Hun foreslar fire praksiser for a redusere
kognitiv belastning ved bruk av leringsvideoer; signalisering, segmentering, luking og
samsvarende modalitet. Aktiv lering refererer til vedkommendes delaktighet i l&ringspro-
sessen, med dette menes ikke ngdvendigvis aktiv som fysisk utfgrelse av oppgaver, men at
personen er kognitivt aktiv og reflekterer over informasjonen som er presentert. Et annet
viktig aspekt ved utvikling av leringsvideoer er a inkludere elementer som bidrar med a
fremme engasjement hos den lerende, eksempelvis kan dette gjgres ved a bruke en kon-
verserende stil, holde innholdet kort, bruke et interessant leveringsmedium og ved a ta i

bruk selvvurdering eller gamification elementer.

Nar kunnskapsoverfgring skjer i virtuelle miljger er det forskjellige premisser som ligger
til grunn for hvordan det oppstar. Oppmerksombhet, tid bruk i det virtuelle miljget, aktiv og
passiv deltagelse, immersion og presence er alle eksempler pa forskning innen feltet som
har vist a ha innflytelse pa overfgring av kunnskap fra virtuell til virkelig prestasjon. De
forskjellige studiene pa spatial leering i virtuelle miljg som ble belyst i kapittel 2.4, tyder
pa at det er mulig a tilegne seg spatial kunnskap i et virtuell miljg, og at oppmerksomhet
er en avgjgrende faktor for spatial leering. Det kommer ogsa fram av tidligere studier at det
ngdvendigvis ikke er bedre med Igsninger hvor deltakerne interagerer med det virtuelle
miljget, men at det kan vere tilstrekkelig & vare passiv observatgr for a likevel kunne
tilegne seg kunnskap om spatial utforming av miljget. Innen sammenlignbare konsepter i
naringslivet hvor teknologi er tatt i bruk for virtuell lering av miljger, nevnes sykehuset
i @stfold (J.M. Andersen & Mikalsen, 2015) og Oslo lufthavn Gardermoen (Avinor Oslo
Lufthavn, 2016). Her er teknologi benyttet som et verktg@y for a gjgre de ansatte kjent i nye
omrader. Virtuell familiarisering har ogsa blitt undersgkt som en metode a gjgre mannskap
kjent pa skip (Haraldseid, 2016).

Med utgangspunkt i de ulike kognitive prosessene og teoriene som er belyst i teorika-
pittelet, legges grunnlaget for de ulike hensyn som ma tas med tanke pa utvikling av en

tilfredsstillende videobasert leringsressurs for opplaring i postrute.
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Vellykket videobasert

— Laeringsprosess

lzeringsressurs

Selvbestemmelse Brukervennlighet

Teknologi —
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Figur 2.7: Vellykket videobasert l@ringsressurs
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Kapittel 3
Instruksjonsdesign

Instruksjonsdesign (ID) er praksisen med a utvikle leringsopplevelser og miljger som
fremmer anskaffelse av spesifikke kunnskaper og ferdigheter for den lerende. ID er ofte
definert som en systematisk prosedyre hvor utdannings- og oppl@ringsprogrammer utvik-
les og settes sammen med sikte pa a betydelig forbedre leringen (Reiser & Dempsey,
2017). Instruksjonsdesignere bruker ofte teknologi og multimedia som verktgy for a for-
bedre opple@ringen. Gjennom instruksjonsdesign kan en ifglge Huang og Johnson optima-

lisere fordeling av kognitiv last, noe som kan fremkalle en dypere l@®ringsprosess (2009).

Basert pa et konstruktivistisk perspektiv, foreslar Savery og Duffy (1994) atte nyttige kon-
struktivistiske prinsipper som veiledning til instruksjonsdesignet av multimedia lerings-
miljger: (1) Forankre alle 1&ringsaktiviteter til en stgrre oppgave eller problem. (2) Stgtte
leering ved a utvikle eierskap for det overordnede problemet eller oppgaven. (3) Utforme
en autentisk'> oppgave. (4) Designe oppgavene og leringsmiljget slik at det gjenspeiler
miljgets kompleksitet som de lerende skal kunne fungere i ved slutten av leringen. (5) Gi
de lzrende eierskap til prosessen av a utvikle en Igsning. (6) Designe leringsmiljget slik at
det stgtter og utfordrer de leerendes tenkning. (7) Oppmuntre til a teste ideer mot alterna-
tive synspunkter og sammenhenger. (8) Gi rom og stgtte for refleksjon av bade innholdet
som er lart og prosessen i seg selv. Disse atte prinsippene kan vare med pa a lede vei for

praksisen ved utformingen av undervisning- og oppl@ringsmiljger.

15Med et autentisk menes ikke at f.eks en fjerdeklassing skal plasseres i et autentisk fysikklaboratorium
for a lzere, men at eleven skal delta i aktiviteter som presenterer den samme typen av kognitive utfordringer.
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3.1 ADDIE modellen

Det finnes flere ulike instruksjonsdesignmodeller, men uavhengig av hvilken modell som
blir tatt i bruk er de fleste basert pa ADDIE modellen som er en distinkt del av praksi-
sen innen instruksjonsdesign. ADDIE er et akronym for Analysis, Design, Development,
Implementation og Evaluation, og bestar av de fem fasene som tar utgangspunkt i ulike
aktiviteter ved produksjon av leringsmateriale. ADDIE i seg selv er ikke en spesifikk og
fullverdig modell, men snarere et hypernym som refererer til en familie av modeller som

deler en felles underliggende struktur (Branch, 2009).

Revision —— > Analysere ————— Revisjon
Implementere i« Evaluere Designe
Revisjon ———————— Utvikle «—  Revisjon

Figur 3.1: ADDIE modellen. Basert pa modell fra boken Instructional Design: The ADDIE Ap-
proach, (Branch, 2009)

Ved a bygge videre pa den ovennevnte litteraturen og basert pa de forskjellige teoriene som
er belyst fra teorikapittelet, utarbeides en laeringsressurs som pa best mulig mate forsgker
stgtte opplaering i ruter. De ulike fasene ved utvikling av leringsressursen er med pa a
revidere ressursen underveis i utviklingsprosessen, slik at eventuelle feil og mangler kan

rettes opp i for leringsressursen skal tas i bruk av deltagerne i undersgkelsen.

Analysefase. For a kartlegge hva som ma til for & kunne utvikle en vellykket leerings-
ressurs ble det arrangert mgter hvor ledere og ansatte ble samlet for a diskutere ulike
forutsetninger pa grunnlag av malgruppen, deres behov, forskjellige leveringsalternativer
som finnes og leringsteoretiske hensyn som gjelder ved utvikling av opple@ringsressursen.
Mgtene fant sted pa distribusjonsenheten i Kristiansand Sgrlandsparken, hvor ledere fra
ulike distribusjonsenheter i sgrvest kom med innspill pa leringsressursen. Det var ogsa en
kontinuerlig dialog mellom utvikler og leder i distribusjonsenheten gjennom utvikling av

leringsressursen.
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Figur 3.2: Mgte med ledere og distriktssjef for Posten Distribusjon Sgrvest

Designfase. Etter mgter med Posten starter utarbeidelse av hvordan l@ringsressursen skal
designes. I denne fasen ble det tatt opp viktige elementer som kan fremme laring og de
ulike teknologier som eksisterer som kan vaere med pa a stgtte leering av en rute pa best
mulig mate. Ved design av laringsressursen var det flere forskjellige hensyn som matte
tas, fglgende spgrsmal la grunnlaget for hvordan produksjonen ble gjennomfgrt: hvordan
bryte videoen opp 1 passende deler, hvor lang (kjgretid) skal en del av videoen vare, hvilke
filmteknikker skal brukes, hvilke redigeringsteknikker skal anvendes, avklaring av visuell
kvalitet og format for videoen, avklare hvilket leveringsmedium som skal brukes, bestem-
me hvilke teknikker skal benyttes for pa best mulig mate forsgke overfgre kunnskap fra
video til arbeidsminne og derfra over til langtidsminne. Designfasen er selve planleggings-
fasen, hvor valget av LMS, utviklingsverktgy og fremgangsmate for filming av ruten ble
fastsatt. Det ble ogsa avgjort & implementere en metode for den lerende & evaluere frem-
gangen i ressursen. Pa grunnlag av informasjon samlet i analysefasen utarbeides det her et
sett med spesifikasjonskrav (vedlegg I) for a beskrive hva leringsressursen bgr inneholde,

samt ulike krav for programvare og maskinvare.

Utviklingsfase. Med grunnlag i analysen og spesifikasjonene som ble utarbeidet i de to
forrige trinnene starter selve utvikling av opplaringsressursen. Kapittel 3.2 tar for seg
hvordan dette ble gjennomfgrt.

Implementeringsfase og evalueringsfase. De to siste stegene i ADDIE modellen, im-
plementeringsfasen og evalueringsfasen, gjennomgas som en del av forskningsdesignet.
Evalueringsfasen i ADDIE modellen er ment for a styrke en prosedyre eller et produkt i
stedet for bare a ratifisere en eksisterende mate a vite eller en eksisterende mate a utfgre
(Branch, 2009). I implementeringsfasen reflekteres ngdvendige modifikasjoner av ressur-
sen for a sgrge for maksimal effektivitet og positive resultater oppnas, og evalueringsfasen

tar for seg evaluering av designet og blir gjort rede for 1 diskusjonskapittelet i oppgaven.
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3.2 Utvikling av leeringsressursen

For a kunne stgtte opplering i rute ved hjelp av en selvstyrt videobasert laringsressurs, er
det som belyst i teorikapittelet flere ulike strategier som kan tas i bruk. Med grunnlag i de
ulike teoretiske konseptene som det ble gjort rede for 1 kapittel 2, og i kombinasjon med
informasjon utarbeidet ved de ulike fasene av ADDIE modellen vil det i1 dette kapittelet

bli gjort rede for framgangsmaten ved utvikling og produksjon av opplaringsressursen.

LMS Introduksjon Se video Ta rutetest

Nei Bestatt? Ja Ferdig

Figur 3.3: Kursstruktur

3.2.1 Leringsplattform, innhold og kursstruktur

For a kunne stgtte selvstyrt leering av en rute er det en forutsetning at leringsmaterialet
til en hver tid er tilgjengelig for den leerende. En LMS er en plattform som er lett a ta i
bruk bade for kursutviklere og for deltagerne, og var i forbindelse med studien beste 1gs-
ning for utvikling av leringsressursen. Det var et krav at den valgte LMSen stgttet bruk pa
mobile enheter, samt at YouTube applikasjonen kunne apnes direkte fra nettleseren. Disse
funksjonene er ikke en standard for alle LMSer, og det ble derfor utfgrt en rekke tester
for a undersgke hvilken leringsplattform som fungerte best. Det var ogsa viktig at LMSen
var lett a bruke og oversiktlig slik at det lett kunne navigeres rundt mellom leringsma-
terialet. Basert pa spesifikasjonskravene falt valget pa 4 bruke LMSen CourseSites'¢ fra

Blackboard for distribuering av innholdet i oppl@ringsressursen.

Innholdet i LMSen bestar av to komponenter; 360° video fra en del av en rute og en ru-
tetest. Nar en deltaker i kurset logger seg inn kommer vedkommende fgrst til hovedsiden
som bestar av informasjon angaende gangen i kurset. Strukturen for gjennomfgring av
kurset er illustrert 1 figur 3.3, og viser hvordan deltakerne fgrst kommer til introduksjons-

siden, vedkommende velger sa a se video av ruten, deretter skal personen ga videre til

16 CourseSites- https://www.coursesites.com
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a ta rutetesten. Dersom deltakeren oppnar en score under 80%, mottar vedkommende en
tilbakemelding hvor det oppfordres til a se videoen en gang til. For hver gang deltakeren

tar testen blir et nytt sett med spgrsmal generert.

B testigientesigien 3 ¥ Léd)

My CourseSites route_training| Resources

Route Training

Hem

Rute 0202 Video

Rute test

Figur 3.4: Skjermbilde av oppleringsressursen i CourseSites

3.2.2 Komponenter i leeringsressursen

Video

Selve videoen av postruten ble filmet med Samsung Gear 360 kamera. Ved filming var
det et postbud ved Kristiansand distribusjonsenhet Sgrlandsparken som kjgrte bilen. For a
oppna best synsvinkel ved filming ble kameraet festet pa panseret til postbilen. Ved enkelte
tilfeller hvor postkassene ikke var synlig fra der postbilen stoppet, lgsnet fgreren av bilen
kameraet og brakte det med seg til dit postkassene var plassert. Pa denne maten var det

mulig a fa med plasseringen av alle postkasser i ruten.
Fglgende designelementer er implimentert ved produksjon av leringsvideoen:

Stopp- og retningsindikator. Ved filming av ruten stopper postbilen opp ved stoppene
for signalisere dem. I tillegg er det lagt til visuelle effekter 1 videoen som indikerer hvor
neste stopp befinner seg, samt retning som skal tas 1 neste kryss eller rundkjgring (figur
3.5). Pinpoint- og retningsindikatoren er designet i Adobe Photoshop, og implementert i
videoen ved hjelp av Adobe After Effects!’. Ved & ta i bruk funksjonen “motion tracking”

fglger markgrene hvert av stoppene i ruten. For a kunne utfgre oppgaven med a legge til

17 Adobe After Effects: http://www.adobe.com/no/products/aftereffects.html
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adresser og nummer til stoppene, ble det benyttet en printet utgave av PN rutebok med

oversikt over alle stoppene tilhgrende ruten.

Stoppadresse tekstform og verbalt. Adressen til hvert av stoppene er lagt til i videoen
bade i tekstform (figur 3.6) og verbalt. Adresseteksten er lagt til ved hjelp av Adobe After

Effect og taleinstruksene ble lagt til i Adobe Premiere!.

Rute 0202

> >l o) 9:38/24:58

|

?

Granittveien
31-37 ‘

oy W
.

> >l o) 9:40/24:58

Figur 3.6: Utsnitt av ruten med adressetekst

Lengde pa videoleksjon. Videoen som er utviklet er en del av en postrute, med en lengde
pa 25 minutter. For a leere en hel postrute er det meningen a se flere separate videoer av

ruten.

Bakgrunnsstgy. Som et resultat av at kameraet var plassert pa panseret til bilen under
filming av ruten var det mye st@gy som ble tatt opp av mikrofonen i kameraet, blant annet

18 Adobe Premiere: http://www.adobe.com/no/products/premiere.html
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folk som pratet, motorlyd fra biler og vind ved kjgring i hgy hastighet. Bakgrunnsstgy ble
derfor justert og dempet ved hjelp Adobe Premiere.

Formativ evalueringstest

Rutetesten ble utviklet ved hjelp av Adobe Captivate!®, og for 4 kunne publisere testen i
CourseSites ble testen konvertert til en SCORM (Sharable Content Object Reference Mo-
del) pakke. SCORM er en standard for pakking av l@ringsressurser hvor leringsmateriale
innkapsles i en fil hvor det blir lagt til beskrivelse av hendelser som skal utlgses ved utfg-
relse av testen, slik som status, bestatt eller ikke bestatt. Metadataen som medfglger gjor
det mulig a tolke pakkene pa tvers av forskjellige leringsplattformer. De fleste av dagens
leringsplattformer stgtter SCORM standarden.

Det ble konstruert totalt 21 spgrsmal fra ruten, hvor 10 av spgrsmalene blir tilfeldig ge-
nerert for hver gang personen tar testen. Spgrsmalene kom i form av multiple choice og
varierte i vanskelighetsgrad, noen spgrsmal var angaende adressenavn, hotspots som skul-
le plasseres pa bilder fra ruten, stopp som de skulle gjenkjenne og rekkefglgen pa stopp
og adressene pa ruten. Pa slutten av testen ble deltakerne presentert med poengscore, og
dersom deltakeren far en score pa under 80% blir vedkommende anbefalt & se videoen en

gang til. Det er ikke satt noen begrensning for hvor mange ganger deltakerne kan utfgre

rutetesten.
Hvilke stopp pa bildet tilhorer Arranger stoppene i riktig Hva er adressen pa dette stoppet?
Topdalsveien 74-78? rekkefolge () A) Gabbroveien

Lauvésen hovedvei .>‘] B) Gneistoppen

.f] C) Granittveien

Gabbroveien
Gneistoppen
Granittveien

Figur 3.7: Eksempler pa spgrsmal fra rutetesten

19 Adobe Captivate: http://www.adobe.com/no/products/captivate.html
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Forskningsdesign

I den mest elementare forstand sies det at forskningsdesign er den logiske sekvensen som
forbinder empiriske data med studiens forskningsspgrsmal, og til slutt til dens konklusjon
(Yin, 2013). Valg av casestudier som forskningsdesign passer godt nar en undersgkelse er
av en utforskende natur. Den fungerer ogsa godt for a forsta prosesser, fordi forskeren er i
stand til 8 komme neer deltakere i deres naturlige miljg. Casestudie som forskningsdesign
kan hjelpe forskeren med a forsta kompleksiteten til et program eller prosedyrer, sa vel
som implementering og dens effekt pa deltakeren (Salkind, 2010). Ifglge Svein S. Ander-
sen (2013) kan casestudier vaere med pa a trekke essensen ut av komplekse sammenhenger,
uten krav om gyldighet fra lignende caser. Det er en utfordring a sette egen case inn i en
sammenheng som viser at en kjenner til og behersker sentral kunnskap innenfor fagfeltet.
Videre nevner han at pa omrader hvor det eksisterer velutviklet teori, er det mulig a stra-
tegisk velge og designe casestudiet slik at det tester ut spesifikke implikasjoner av teorien.
Nar det kommer til metode som blir tatt i bruk i studier for a tilegne kunnskap, finnes det
to grunnleggende tiln&rminger; empirisme og rasjonalisme. Empirisme er kunnskap opp-
nadd av sensorisk erfaring, og bruk av induktiv resonnement. Rasjonalisme er kunnskap

oppnadd av resonnement, ved bruk av deduktiv resonnement (Walliman, 2017).

I denne studien er metodetriangulering brukt for a avdekke problemstillingen, det vil si
at en kombinasjon av kvalitative og kvantitative datainnsamlingsmetoder er tatt i bruk
for a danne et helhetlig bilde av casen. Triangulering er en av casestudiens sterke side
(S. Andersen, 2013), hvor hensikten er & samle, analysere og sla sammen resultatene for
en bedre forstaelse av problemet (Ary, Jacobs, Irvine & Walker, 2013). En slik blandet
forskningsmetode er formelt definert som en forskningskategori hvor forskeren kombine-

rer kvantitative og kvalitative forskningsteknikker, metoder, tilneerminger, konsepter eller
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sprak i en enkelt studie. Denne tilnermingen begrunnes ved at kvantitative data og resul-
tater viser et generelt bilde av forskningsproblemet, mens n@rmere analyse av kvalitative
data er ngdvendig for a forklare det generelle bildet. Ifglge Burke R. Johnson and Anthony
J. Onwuegbuzie (2004), er forskningsspgrsmalene grunnleggende da forskningsmetoden
bgr fglge forskningsspgrsmalene pa en mate som gir den beste muligheten til & samle inn
nyttige svar. Valget av & bruke metodetriangulering forklares derfor med at forsknings-
spgrsmalene kan pa best og mest fullverdig mate bli besvart gjennom en blandet forsk-

ningslgsning, med tilgang til flere ulike datakilder.

4.1 Utvalg

Med tanke pa motivasjon for a leere en rute og personlige egenskaper, var en av forutsetnin-
gene for deltagelse i studien at vedkommende var ansatt i Posten Norge AS. Det var ogsa
et krav at utvalget ikke hadde kjennskap i postruten som de skulle l@res opp i. Etter dialog
med leder for distribusjonsenheten i Kristiansand ble det avtalt a oppsgke de forskjellige
enhetene i omradet for & hgre om ansatte kunne vare interessert a delta. De ansatte ble
derfor kontaktet direkte pa de ulike distribusjonsenhetene og mottok muntlig informasjon
angaende forskningsprosjektet, for de ble spurt om de gnsket a delta. De som meldte seg
som interesserte signerte deretter pa samtykke for deltagelse i forskningsprosjektet. I in-
formasjonsskrivet var det beskrevet at det var frivillig a delta og at de nar som helst kunne
trekke seg fra deltakelsen (vedlegg B). Ved deltagelse i studien ble personene anonymisert,
dette ble gjennomfgrt ved at utvalget fikk tildelt et brukernavn som fulgte dem gjennom

de forskjellige datainnsamlingsmetodene i studien.

I alt var det tolv personer som meldte seg til & veere med pa prosjektet, men pa grunn av
manglende utfgrelse av samtlige av undersgkelsene for innsamling av data ble to av utval-
gets besvarelser ekskludert ved analysen av data. Utvalget av deltakere bestod derfor til
slutt av ti ansatte ved Posten Norge AS, fordelt mellom distribusjonsenhetene Sgrlands-
parken, Lund, Mandal, Lillesand og Sagmyra. Syv av deltakerne var menn og tre kvinner,

med alder mellom 20-59 ar.

Deltagerne ble ikke tilbudt noen form for kompensasjon for tiden som ble brukt i forbin-

delse med deltagelse i studien.
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4.2 Datakilder

For innsamling av data er det to datatyper som kan innhentes; kvantitative og kvalitative
(Dahlum, 2017). Det finnes forskjellige framgangsmater for a samle inn disse dataene, og

datainnsamlingsmetodene som blir benyttet velges pa grunnlag av formalet med forsknin-

gen.

Stegene som er illustrert i figur 4.1 involverer deltakernes handlinger ved gjennomfgring

av kurset og metodene som ble tatt i bruk for innsamling av data i studien.

3 | Logg pa CourseSites

> Se video

A

Rutetest

Y

Sperreundersokelse

Y

Kjoretest

Y

Intervju

Deltakers handling i kurset

[

Figur 4.1: Prosess for innsamling av data

T

T

Datainsamlingsmetoder

]

Fglgende metoder er benyttet for innhenting av data fra deltakerne i studien:

4.2.1 Rutetest

Rutetesten som utvalget gjennomfgrer etter a ha sett leringsvideoen, innhenter data pa
hvordan hver av dem presterer pa ulike spgrsmal som er formulert pa grunnlag av infor-
masjon de mottar i videoen. Det ble konstruert totalt 21 spgrsmal fra ruten, hvor 10 av
spgrsmalene blir tilfeldig generert for hver gang personen tar testen. I analysen blir re-

sultatene fra rutetesten brukt for a undersgke om det er sammenheng mellom hvor godt

deltakerne gjgr det pa testen i forhold til prestasjoner pa kjgretesten.
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4.2.2 Spegrreundersgkesle

Spgrreundersgkelser er en effektiv metode a ta i bruk dersom man gnsker a samle inn stgrre
mengder data. I spgrreundersgkelser kan man samle inn bade kvalitative og kvantitative
data, gjerne i form av apne og lukkede spgrsmal. For a samle inn informasjon angaende
deltakernes subjektive holdninger er det vanlig a bruke en sakalt “likert scale”. Dette er en
psykometrisk responsskala som hovedsakelig brukes for a skaffe deltakerens preferanser
eller grad av enighet i et sett av uttalelser, og respondentene blir bedt om a indikere nivaet
av enighet med en gitt uttalelse ved hjelp av skalaen (Uebersax, 2006). Mest brukt er en
fem-punkts skala som maler fra “sterkt uenig” pa den ene enden (1) til “sterkt enig” pa
den andre siden av skalaen (5), og med “verken enig eller uenig” i midten (3). Pa denne

maten kan en rangering av respondentenes fglelser avdekkes.

Etter a ha sett leringsvideoen og fullfgrt rutetesten ble deltakerne tildelt en papirbasert
spgrreundersgkelse (vedlegg C). Fordi spgrreundersgkelsen ble utfgrt pa papirform er sva-
rene der respondentene blir bedt om a utdype svaret lagt til som vedlegg til oppgaven
(vedlegg E).

Formalet med spgrreundersgkelsen er a danne et bilde av den demografiske fordelingen
blant deltakerne og kartlegge deres holdning og erfaring med a ta i bruk leeringsressursen
for opplaring i postruter. Undersgkelsen bestod av apne og lukkede spgrsmal, bade i form
av likert scale og spgrsmal hvor det ble spurt om mer utfyllende svar. Spgrreundersgkelsen

samlet derfor inn bade kvalitativ og kvantitativ data.

4.2.3 Kjgretest

Observasjon blir brukt som datainnsamlingsmetode og varierer i forhold til flere dimensjo-
ner; strukturert, semistrukturert og ustrukturert. I kvantitativ forskning ma observasjonen
vere strukturert slik at det er et bestemt mal for observasjonen. Kvantitativ eller struktu-
rert observasjon innebarer standardisering av alle observasjonsprosedyrene for a oppna
palitelige data. Det innebarer ofte standardisering av hver av de fglgende punkter; hvem
som observeres, hva som observeres, nar observasjonen skal finne sted, hvor observasjo-
nen skal utfgres og hvordan observasjonen skal gjgres. Kvantitativ observasjon resulterer
ofte i kvantitative data, som for eksempel antall frekvenser eller prosentandel. For a utfgre
kvalitativ observasjon, brukes vanligvis sjekkliste eller andre typer datainnsamlingsinstru-
menter som datamaskin eller videoopptaker for  registrere funn for senere koding av data
(R. Johnson & Christensen, 2013). Sjekklister er en teknikk for a indikere om en oppfgrsel
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eller hendelse oppstar under observasjonen. Vanligvis inneholder sjekklisten en rekke de-
finerte oppf@ringer eller hendelser som er avklart skal vare enheter av data som forskeren
er interessert i forbindelse med forskningsprosjektet. Avhuking eller kryss blir vanligvis
plassert hvor atferd eller hendelse oppstar, og annen atferd som ikke er oppfgrt pa sjekk-

listen ignoreres.

For a innhente informasjon angaende hvorvidt deltakernes virtuelle lering er overfgrbar
til virkelige prestasjoner, er det utfgrt en kvantitativ observasjon hvor utvalget ble malt i
deres evne til a finne fram i ruten etter a ha gjennomgatt innholdet i leeringsressursen. I
den praktiske kjgretesten kjgrer deltageren selve ruten og forsgker finne fram til hvert av
stoppene pa egen hand. Deltakerne kjgrer bilen selv, pa samme mate som de ville gjort
etter endt opplering ved tradisjonell lering av ruten. Deltakerne stopper bilen og peker
pa stoppene eller postkassen etterhvert som de dukker opp i ruten. Dersom de kjgrer forbi
et stopp eller en postkasse uten a erkjenne det/den, eller bemerker de i feil rekkefglge,
markeres dette i sjekklisten som en feil. Kjgretesten starter ved Posten Distribusjonsenhet
Sgrlandsparken og sluttes pa Tveit (figur 4.2). Postruten tar omtrent 40 minutter a kjgre, og
langs ruten er det 23 forskjellige stopp som deltakerne skal finne fram til. Full poengscore
er derfor 23/23.

Sorlandsparken
,/’/IOJ
L Start
Slutt
. el !
] L] \\\\\\ . l,:, ‘*g‘
L ] 1 . \\\\\ | ] E\\:)‘ \ \
Kjevik .

Figur 4.2: Kartutsnitt av ruten
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4.2.4 Intervju

Intervju er en annen metode som kan benyttes ved innsamling av data. Ved strukturer-
te intervjuer er spgrsmalsformuleringen forhandsdefinert, ved semistrukturert intervju er
ikke spgrsmalsformuleringen ngyaktig formulert, men planlagt i form av stikkord eller

beskrivelser som intervjueren tar utgangspunkt i (Malt, 2015).

Det er valgt a utfgre et konstruert intervju av deltakerne umiddelbart etter observasjonen i
kjgretesten. Intervjuet kan vaere med pa a skape et mer helhetlig bilde av hver enkelt del-
takers opplevelse av leringsressursen. Her kan ogsa tendensene fra spgrreundersgkelsen
og kjgretesten virkelighetssjekkes. Intervjuer kan 1 tillegg oppleves som svert nyttig og i
noen tilfeller ogsa overraskende, da tilsynelatende sikre resultater fra spgrreundersgkelsen

kan vere motstridende nar de tas inn i en kvalitativ sammenheng.

4.3 Prosedyre

Innhenting av kvalitativ data foregikk i hovedsak ved hjelp av en spgrreundersgkelse og et
strukturert intervju av utvalget. Det ble ogsa foretatt kartlegginger av deltakernes presta-
sjoner i form av en rutetest og kjgretest, som resulterte i kvantitative indikatorer. Samtlige
av utvalget var med pa alle stegene for utfgrelse av kurset og samtlige fullfgrte hver av

undersgkelsene for innsamling av data.

De forskjellige undersgkelsene ble utfgrt i tidsrommet mellom 30. mars til 09. mai 2017.
Hver enkelt av de ansatte som takket ja til a delta ble fgrst bedt om a signere samtykke
for deltakelse 1 forskningsprosjektet. Utvalget av ansatte fikk deretter utdelt en brukervei-
ledning for framgangsmaten for bruk av opplaringsressursen, brukernavn og passord for
innlogging i CourseSites, samt VR-headset for a se ruten. Deltagerne hadde derved fem
dager pa seg til a fullfgre kurset. Ved neste mgte utfgrte deltagerne fgrst den papirbaserte
spgrreundersgkelsen. Etter den var besvart skulle hver enkelt av de gjennomfgre den prak-
tiske kjgretesten. Ilgpet av kjgreturen ble det notert og registrert dersom de stoppet ved
riktig stopp, antall feil og hvilke (dvs. feil rekkefglge pa stopp, glemte stopp, stoppe ved
feil stopp). Etter endt kjgring og tilbake pa distribusjonsenheten, ble intervjuet gjennom-
fort. Tabell 4.1 viser testplanen som ble utarbeidet i forbindelse med gjennomfgrelsen av

de ulike undersgkelsene i studien.
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Kort informasjon angaende masteroppgaven (5 minutter)

De som gnsker a delta henvender seg etter informasjon er gitt

De som gnsker a delta signerer samtykke for deltagelse i prosjektet
Utvalget far deretter utlevert brukerveiledning,

samt login informasjon til CourseSites

Assistere dersom noen ber om hjelp til a laste ned applikasjonene
(Chrome, YouTube), eller innlogging til CourseSites (30 minutter)
Utvalget far utlevert VR-headset som brukes

for gjennomfgring av kurset

7  De har fem dager pa seg til a se videoen og fullfgre rutetesten
Returnerer etter fem dager,

utvalget blir da bedt om a svare pa spgrreundersgkelsen (10 minutter)
Hver enkelt kjgrer ruten. Observere og registrerer

om personen finner fram i ruten og til stoppene (45 minutter)

10  Etter endt kjgring intervjues hver enkelt av utvalget (5 minutter)

AN W N =

9

Tabell 4.1: Testplan med oversikt over prosedyrer for utfgrelse av studien.
4.4 Analyse

I motsetning til kvantitativ data som karakteriseres i form av tall eller andre numeriske
malinger som er lett a analysere og tolke, er kvalitative data informasjonskilder som ikke
taler for seg selv pa samme mate. Prosedyrene for bearbeiding, systematisering, analyse
og fortolkning av data i kvalitativ forskning skjer i form av tekst, og analysen og tolkingen
av data er derfor en vesentlig del av den kvalitative forskningsprosessen (Thisted, 2010).
Formalet med dataanalyse er a finne mening i den ustrukturerte informasjonen, slik at
man pa best mulig mate kan fa svar pa spgrsmal som er stilt i problemstillingen. Vivi
Nilssen (2012) omtaler koding og kategorisering av datamaterialet som kjerneaktiviteten i
den kvalitative analyseprosessen. Koding er fgrste steget i prosessen med a redusere stgrre
mengde informasjon til noen fa temaer eller kategorier, som hjelper med a fange essensen

og kjerneinnholdet av materialet.

I studien ble innsamlet data fra den papirbaserte spgrreundersgkelsen organisert og struk-
turert ved & manuelt plotte den innsamlede informasjonen inn i Google Skjema®’. Til-
leggsopplysninger fra svarene som utvalget fylte ut og skrev pa arkene var ikke mulig a
overfgre til Google Skjema, og ble derfor gjennomgatt og samlet i et eget dokument (ved-
legg E). I kjgretesten ble resultatene registrert ved hjelp av en sjekkliste med oversikt over
alle stoppene. Etter all data var samlet fra utvalget, ble den overfgrt til Google Regneark?!

med oversikt over antall feil og kommentarer (vedlegg G). Intervjuet av utvalget ble gjort

2Google Skjema- https://www.google.no/intl/no/forms/about
21 Google Regneark- https://www.google.no/intl/no/sheets/about
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lydopptak av, og all informasjon ble deretter transkribert (vedlegg H). For a klargjgre inn-
samlet materiale for analyse, ble den transkriberte teksten kondensert og satt i skjema for
a fa en strukturert oversikt over de ulike svarene. Meningskondensering vil si at intervju-
objektets uttrykte meninger og opplysninger forenkles til kortere formuleringer (Thisted,
2010). Til slutt ble all empirisk data fra de fire aktivitetene samlet og organisert til et do-
kument for videre analyse og diskusjon. Selv om studien har kvantitative malinger, som
resultatet fra testene, er disse dataene ikke analysert kvantitativt. Det vil si at de ikke er
tatt inn i noen statistisk analyse, men benyttes i studien for a identifisere sammenhenger

mellom prestasjon og innhentet informasjon.

4.5 Reliabilitet, validitet og begrensning

Begrepene reliabilitet og validitet er allment akseptert innen kvantitativ forskning. Relia-
biliteten av en studie defineres som paliteligheten av undersgkelsens datakilder (Thisted,
2010), det vil si hvilke data som innhentes, hvordan de samles inn, og hvordan de ana-
lyseres. Validiteten viser til studiens gyldighet, og sier noe om hvorvidt undersgkelsen
maler det den har som hensikt a male (Thisted, 2010). Studiens validitet kan deles i intern
og ekstern validitet. Intern validitet angir i hvilke grad metodene som anvendes faktisk
undersgker det den har som hensikt a undersgke. Dette vil si i hvilken grad resultatene
fra undersgkelsene reflekterer formalet med studien og er gyldige for undersgkelsesgrup-
pen studien omhandler (Thisted, 2010). Den eksterne validiteten viser til 1 hvilken grad
resultatet av undersgkelsen kan generaliseres, det vil si overfgrbar til andre kontekster
eller lignende fenomener. Validiteten kan bli lav dersom det oppstar systematiske feil i
undersgkelsesopplegget. Reliabiliteten kan bli lav dersom det forekommer tilfeldige feil i

forbindelse med malemetoder som ble benyttet for datainnsamling (Thisted, 2010).

I motsetning til kvantitativ forskning som sgker arsakssammenheng og generalisering av
funn, benytter kvalitativ forskning en naturalistisk tilneerming som forsgker a forsta feno-
mener i kontekstspesifikke sammenhenger. Selv om begrepene reliabilitet og validitet er
essensielle kriterier for kvaliteten i kvantitative paradigmer og behandles separat, betraktes
disse begrepene ikke separat i kvalitativ forskning. I stedet brukes terminologi som omfat-
ter begge aspektene, for eksempel troverdighet, overfgrbarhet og palitelighet (Golafshani,
2003). Mens muligheten til & generalisere funn til bredere grupper og omstendigheter er en
av de vanligste testene for gyldighet 1 kvantitativ forskning, brukes triangulering i1 kvan-

titativ forskning for a teste reliabilitet og validitet (Golafshani, 2003). Triangulering er
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en strategi for a forbedre validiteten og reliabiliteten til forskning eller evalueringen av
funnene. Michael Quinn Patton (2014) stgtter bruk av triangulering ved a erklare at tri-
angulering styrker en studie ved & kombinere metoder. Dette vil si 4 ta i bruk flere typer

metoder eller data, inkludert bruk av bade kvantitative og kvalitative tilnaerminger.

For a styrke troverdigheten og paliteligheten av studien er det som forklart innlednings-
vis 1 kapittelet benyttet metodetriangulering, hvor ulike datakilder og metoder er benyttet
for a besvare forskningsspgrsmalene. Ved a innhente og analysere informasjon fra bade
en teoretisk rutetest, spgrreundersgkelse, praktisk kjgretest og intervju belyses problem-
stillingen fra ulike vinkler og pa den maten kan det vaere med pa a sikre kvaliteten av
resultatene som er innhentet 1 studien. Som tidligere forklart viser den interne validiteten
om hvorvidt studien undersgker det den har som hensikt a undersgke. Det er derfor viktig
ikke bare a validere selve leringsressursen, men ressursen i forhold til konteksten for bruk
og dens formal. Utvalget i studien bestod derfor av ansatte i Posten Norge AS som har erfa-
ring bade med a lere og kjgre ruter. Ved a utfgre undersgkelser som innhenter kvantitative
malinger i form av rute- og kjgretest, er det med pa a identifisere hvorvidt informasjonen
som er innhentet fra spgrreundersgkelsen og intervjuet stemmer overens med prestasjonen

fra testene.

Som et resultat av a ta i bruk flere ulike datainnsamlingsmetoder fgrte dette til en tidkre-
vende prosess for bade datainnsamling og analyse av innsamlet data. Gjennomsnittlig tid
brukt for deltagelse i studien kan anslas a vere omtrent to timer, varierende etter hvor man-
ge ganger vedkommende var gjennom leeringsmaterialet. Av tidsmessige arsaker gikk dette
pa bekostning av hvor mange deltagere det var mulig & ha med i studien. Begrensningen
for studien bestar derfor av antall deltagere og dens demografiske fordeling. Halvparten
av deltakerne var mellom 20-29 ar og bare 30 % av utvalget var bestaende av kvinner.
Det hadde derfor vart fordelaktig dersom utvalget representerte en jevnere demografisk
fordeling. Undersgkelsene ble ogsa bare utfgrt pa en del av, og ikke pa en hel rute. Disse
ulike faktorene kan ha hatt en innvirkning for noen av resultatene som er kommet fram i

studien.
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Resultat

I dette kapitlet presenteres de relevante resultatene fra de forskjellige datainnsamlings-
metodene som er benyttet i forbindelse med forskningsprosjektet. Resultatene er sortert
og presenteres i rekkefglgen undersgkelsene ble utfgrt. Funnene som blir gjort rede for

representerer bade kvantitative malinger og kvalitative data fra undersgkelsene.

5.1 Presentasjon av innsamlet data

5.1.1 Rutetest

Ved fullfgrt rutetest (10 spgrsmal) tilsvarte full score pa testen 100. I oversikt over svarre-
sultatene fra testen vises hgyest poengscore totalt, dersom deltakeren har tatt testen flere

ganger er det hgyeste oppnadd poengsum som er gjeldende (tabell 5.1).

En (10%) fikk 50 1 score, tre (30%) fikk 70, fire (40%) fikk 80, en (10%) fikk 90 og en
(10%) fikk 100.

Tre (30%) av deltakerne brukte et forsgk pa testen, to (20%) brukte to forsgk, tre (30%)
brukte tre forsgk, en (10%) brukte fire forsgk og en (10%) brukte fem forsgk pa rutetesten.

Hgyeste score var pa 100 (postbud 7) og laveste var 50 (postbud 6). Gjennomsnittlig po-

engscore for deltakerne var 77.
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Usemame Last Access Availability [ Total Slutt test
postbudi April 4, 2017 Available 80.00 80.00 (80.00%)
postbud? April 2, 2017 Available 90.00 90.00 (90.00%)
postbudd April 9, 2017 Available 70.00 70.00 (70.00%)
postbudB April 7, 2017 Available 50.00 50.00 (50.00%)
postbud? April 27, 2017 Available 100.00 100.00 (100.00%)
postbuds May 1, 2017 Available a0.00 60.00 (80.00%)
postbud9 May 3, 2017 Available 80.00 80.00 (80.00%)
postbud10 May 1, 2017 Available 70.00 70.00 (70.00%)
postbud11 May 1, 2017 Available 80.00 50.00 (80.00%)
postbudi2 May 10, 2017 Available 70.00 70.00 (70.00%)

Tabell 5.1: Resultater fra rutetesten

5.1.2 Spgrreundersgkelse

Spérreundersgkelsen bestod totalt av 31 spgrsmal og var fordelt mellom fire kategorier;
demografi og bakgrunnsinformasjon, teknologi, l&ringsopplevelse og brukeropplevelse.
Samtlige av deltakerne svarte pa alle spgrsmalene, sa svarprosenten var pa 100% i un-
dersgkelsen. Vedlegg C inneholder spgrsmalene fra spgrreundersgkelsen, vedlegg D inne-
holder sammendrag av svarene og vedlegg E er et sammendrag av tilleggskommentarene

respondentene fgrte inn i den papirbaserte spgrreundersgkelsen.

I spgrreundersgkelsen omtales rutetesten som “slutt-test”.

Demografisk fordeling og bakgrunnsinformasjon

Ti respondenter ga fglgende informasjon: Tre av respondentene var kvinner (30%) og syv
(70%) var mannlige respondenter. Fem (50%) var mellom 20-29, en (10%) var mellom
30-39, to (20%) var mellom 40-49 og to (20%) var mellom 50-59. Av deltakerne hadde
atte (80%) videregaende skole, to (20%) hadde hgyere utdannelse. Nar det gjelder antall
ar ansatt, hadde 2 (20%) vert ansatt i ett til fem ar, 8 (80%) hadde vert ansatt i selskapet i
fem ar +. Atte (80%) hadde ikke noen tidligere erfaring med VR-teknologi.
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Alder Ar ansatt som postbud

Under 20 0 0% |Mindre enn et ar 0 0%
20-29 5 50%|1-5 ar 2 20%
30-39 1 10% |5+ 8 80%
40-49 2 20% | Ansettelsesform

50-59 2 20% | Fast 8 80%
59+ 0 0% | Midlertidlig ansatt 2 20%
Utdanningsniva Stillingsprosent

Grunnskole 0 0% | Heltid 7 70%
Videregaende 8 80% |Deltid 1 10%
Hayere utdannel: 2 20% | Tilkalling 2 20%
Kjgnn Tidligere erfaring med VR teknologi

Mann 7 70% |Ja 2 20%
Kvinne 3 30% |Nei 8 80%

Tabell 5.2: Demografisk fordeling og bakgrunnsinformasjon til respondentene

Teknologi

Pa et spgrsmal bestaende av fem ulike svaralternativer oppga ni (90%) at muligheten for
a se videoen nar de ville og at de kan repetere og se ruten flere ganger, som det mest
fordelaktige med oppleringsressursen. Syv (70%) av respondentene oppga ogsa at de liker
at de kan se videoen hvor de vil og mulighet for a spole og ta pauser. Muligheten for a

kunne se ruten pa flere enheter er bare avkrysset for fire av respondentene.
Hvilke av de felgende faktorene betraktet du som fordelaktig ved brukt av VR-lesningen?

Jegkansevi_.

Jeg kan se videcen narjegvil 9 90 %

Jegkanse ... Jeg kan se videocen hvorjegvil 7 70%
Jeg har mulig... Jeg har mulighet for & pause og spole frem og tilbake 7 70%
Jeg kanse p.__ Jeg kan se pa filmene pa alle enheter 4 40 %
Jog kan repet... Jeg kan repetere og se ruten s mange gangerjegvil 9 90%
Andre 0 0%

Andre
0 2 4 6 8

Figur 5.1: Fordeler med l@ringsressursen

Seks (60%) sa videoen en gang, to (20%) sa den to ganger og to (20%) sa den tre ganger.
En (10%) person har tatt pause i Igpet av videoen.

En person (10%) rapporterte at han opplevde utfordring knyttet til palogging (brukte feil
nettleseren). En (10%) person opplevde teknisk problem knyttet til smarttelefonen og en

(10%) person hadde problemer med hastighet pa internett.
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Leeringsopplevelse

Seks (60%) av respondentene sa seg enig i at det var lett a fglge med pa stoppene og
opprettholde konsentrasjonen gjennom hele videoen, fire (40%) sa seg delvis enig i dette

og to (20%) var delvis uenig. Ingen var uenig i utsagnet.

Pa spgrsmalet om de kunne gjenkjenne ruten like godt som ved vanlig opplearing svarer
fire (40%) at de er enig, tre (30%) er delvis enig, en (10%) er ngytral, en (10%) er delvis
uenig og en (10%) er uenig i utsagnet.

Ni (90%) fglte at rutetesten var en god indikator for hvor godt de husket ruten. Respon-
denten som svarte nei pa spgrsmalet tilfgyde at dette var fordi det var vanskelig a huske
stopp adresser uten a ha vert fysisk til stede.

Fem (50%) syntes at taleinstruksjonen hadde stor betydning for hvor godt de husket infor-
masjon i ruten, to (20%) mente den hadde betydning, to (20%) var ngytrale i utsagnet, og
en (10%) syntes den hadde delvis liten betydning for a huske ruten.

Syv (70%) deltakere syntes at stoppindikatoren hadde stor betydning for hvor godt de
husket plassering av stoppet, tre (30%) var enig i at den hadde en betydning for a huske
stoppet.

Hvilken betydning hadde stoppindikatoren (pinpoint merket) for at du husket plasseringen av stoppet?
Liten betydning: 1 0 0 %
2 0 %
6 3 0 %
4 30 %
Stor betydning: 5 70 %

~ W o o

Figur 5.2: Stoppindikatorens betydning

Pa spgrsmal angaende adresseteksten i videoen, sier seks (60%) at den haddes stor betyd-
ning for hvor godt de husket adressen til stoppene, to (20%) sier den har betydning, og to
(20%) var ngytral i utsagnet.

I alt mener atte (80%) at stoppindikatoren har stgrst innvirkning pa utbyttet av a se videoen,
syv (70%) mener ogsa at adresseteksten er viktig, og seks (60%) av deltakerne mener ogsa
at taleinstruksjonen har betydning. Ingen av deltakerne svarte at de ikke trodde det hjalp a

ha stoppindikator, taleinstruksjoner eller adressetekst pa videoen.
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Brukeropplevelse

Pa spgrsmal om at opplearingsressursen var lett a bruke svarer fem (50%) personer at de er

enig, tre (30%) er delvis enig, en (10%) er ngytral og en (10%) er delvis uenig i utsagnet.

Fem (50%) av deltakerne hadde foretrukket a se opplaringsvideoen pa nettbrett, fire (40%)
ville brukt smarttelefon med VR-headset, en (10%) hadde foretrukket a bruke smarttelefon
uten VR-headset. Ingen ville brukt PC.

Fire (40%) personer oppgir at de ville brukt smarttelefon til a ta rutetesten, fire (40%) ville
valgt nettbrett, og to (20%) hadde valgt a benytte PC for a ta testen.

Seks (60%) personer er enig i at de hadde en positiv opplevelse av a bruke opplaringsres-
sursen, to (20%) er delvis enig og to (20%) er ngytrale.

Etter & ha tatt i bruk opplaringsressursen oppgir seks (60%) av respondentene at de fglte
seg trygge pa a finne fram til stoppene i ruten, en (10%) var delvis enig, to (20%) var

ngytral og en (10%) var uenig i utsagnet.

Seks (60%) sier de svart sannsynlig ville tatt i bruk oppleringsressursen for a lare en ny
rute, to (20%) mener at de sansynlig ville det, en (10%) er ngytral og en (10%) sier det er

mindre sannsynlig at han ville tatt i bruk Igsningen for a lere en rute.

Seks (60%) ville svert sannsynlig ha anbefalt opplaringsressursen for sine kollegaer, to
(20%) ville sannsynlig gjort det, en (10%) er ngytral og en (10%) svarer at det er lite
sannsynlig a anbefale den for kollegaer.

Pa spgrsmal 29 hvor det ble spurt om deltakerne kunne se fordeler ved a ta i bruk opple-

ringsressursen for a leere en rute, svarer samtlige av repondentene ja (figur 5.3).

Jeg kan se fordeler for meg ved a bruke VR lgsningen til a la2re en rute
Nei -begrunn svaret 0 0 %

Ja -begrunn svaret 10 100 %

Figur 5.3: Samtlige av utvalget kan se fordeler med leringsressursen

I begrunnelsen pa svaret (se vedlegg E) skriver respondentene blant annet; enkel mate a

leere pa, man kan se videoen mange ganger og hvor man vil, som tillegg til vanlig oppla-
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ring, greit a se hvor man skal kjgre fgr man prgver ruta, lett a se stoppene, lese nummer pa
husene, ser alle stoppene, kan “kjgre gjennom” ruten nar jeg vil under opplaring, slipper

maset fra personen som larer deg opp.

Fem (50%) av respondentene oppga at de opplevde ubehag ved a bruke VR-headset til a
se videoen. Fglgende ubehag ble registrert; kvalme, bilsyk.

I helhetsvurderingen (spgrsmal 31) svarte fem (50%) at de var svart forngyd med a bruk
opplaringslgsningen til a leere en rute. Fire (40%) var forngyd og en (10%) var ngytral til
utsagnet.

5.1.3 Kjgretest

Det var totalt 23 stopp pa videoen av ruten som utvalget skulle kjgre og finne fram til.

Tabell 5.3 viser oversikt over resultater, R=riktig, F= feil og er markert rgdt.

Postbud 8 og 10 (20%) kjgrte hele ruten uten feil. Postbud 2, 4, 7 og 9 (40%) hadde en feil,
postbud 1, 6, og 12 (30%) hadde to feil. Postbud 11 (10%) hadde seks feil. Gjennomsnittlig
rette stopp er 21,4 av 23 mulige.

S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 S11 S12 S13 S14 S15 S16 S17 S18 S19 §20 S21 S22 S23|SUM
F RRRRRFRRIRRIRRIRIRRRRR R R R ([2123
22/23
22/23
21/23
22/23
23/23
22/23
23/23

Pb 1
Pb 2
Pb 4
Pb 6
Pb 7
Pb 8
Pb 9
Pb 10
Pb 11 17123
Pb 12 21/23

Feil pr 16/
stopp | O 0 0 1 3 0 0 0O OO 2 0 2 1 0 0 0 0|23

U R s s s R s VR VR v R V)
A0V UV OV AV OV OV AOAD
A M XV OV OV UV OV U AD
A X0V UV OV OV OOV AORD
A X0V XUV OV OV OV OV AUD
A T XV OV OV OV OV ORI
mM XXV XUV OV ANV OV OV UM
A T XV OV AWV OV OV AOAD
A T XV OV AV OV OV ORI
mM XV AUV M AW OV T WA
A X0 U 0V AUV OV OV AOX
A X0V UV AUV AV OV OV OV XD
A X0V XUV OV OV OV OV AOD
A X0V XUV AUV AV OV OV XOXD
A X0 U 0V OV OV OV AOX
A T XV OV OV OO TD
A X0V XUV A0V D OV OV AOAD
A X0V XUV OV AU T T WA
A M XV OV OV OV OV U AD
A X0V XUV OV D OV OV XOD
A X0V XUV OV VD XUV OV XOVAD
A X0V XUV OV VD XUV VDO AD
A X0V UV OV AWV OV OV AORD

=y
-
N
N
-

Tabell 5.3: Resultater fra kjgretesten

Totalt var det 16 feil av 230 mulige fordelt mellom hele utvalget. Fem av feilene gjaldt
stopp som ble glemt, ni var feil i rekkefglgen pa stoppene og to feil var som fglge a be-
merke stopp som ikke tilhgrte ruten.

I tilfellene hvor stopp som ikke tilhgrte ruten ble bemerket, gjaldt dette for stopp nr. 16
i begge tilfellene. Stopp nr. 18 var en enkeltkasse som ogsa to av deltagerne kjgrte forbi.
Stopp nr. 10 var stoppet som flest av deltakerne tok feil pa. Dette var et kryss hvor de kjgrte

i motsatt retning, slik at stoppene ble tatt i feil rekkefglge. Denne feilen forekom ogsa pa
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stopp nr. 7 og nr. 8, som resulterte i feil rekkefglge pa stoppene (illustreres i figur 6.1).
Deltakerne oppdaget dette og bemerket selv at de hadde kjgrt feil vei, og fikk derfor feil

pa et av stoppene.

Postbud 11 som hadde flest feil pa kjgretesten (17/23), gjorde det ikke darligere enn andre
deltagere i rutetesten (80). Og omvendt, postbud 6 som oppnar lavest score pa rutetesten
(50), presterer gjennomsnittlig pa kjgretesten (21/23).

Utvalg Rutetest Ant. forsgk | Kjeretest
Postbud 1 80 1(21/23
Postbud 2 20 4(22/23
Postbud 4 70 1(22/23
Postbud 6 50 2(21/23
Postbud 7 100 1(22/23
Postbud 8 80 3123/23
Postbud 9 80 3122/23
Postbud 10 70 3123/23
Postbud 11 80 3117/23
Postbud 12 70 1(21/23

Tabell 5.4: Oversikt over resultater fra rutetest, antall forsgk og kjgretest

5.1.4 Intervju

I intervjuet ble deltakerne presentert fem spgrsmal, tabell 5.5 viser en oversikt over spgrs-
mal og en forenklet versjon av de mest interessante og relevante svarene fra utvalget.

Vedlegg F inneholder transkribering av hele intervjuene.
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Spgrsmal 1: Kunne du gjenkjenne ruten like
godt ved hjelp av VR-lgsningen som ved
vanlig/tradisjonell opplaering?

Spgrsmal 2: Hva vil du si var det mest positive
med VR-Igsningen?

Ni personer svarte ja.

Vedkommende som svarte nei, bemerket at
dette kunne veere fordi han/hun bare sa
videoen en gang.

- Mindre tid pa a leere ruten

- At man kunne se hvor man skal kjgre
f@r man skal kjgre ruten

- At man ser alle stoppene, ikke bare en
person som peker

- At man pa eget initiativ kan leere ruten

- At man kan lzere i eget tempo og ta
pauser

- At det var lett a finne fram og mulighet
til 3 spole fram og tilbake

- At du kan bruke den nar du vil og har
tid

- Slipper stresset med a vaere pa
oppleering

- Leererutenifred ogro

Sp@rsmal 3: Hva var den stgrste utfordringen
du opplevde ved testing av VR Igsningen?

Spgrsmal 4: Har du forslag til utviklerne om
hvordan VR Igsningen kan forbedres?

- Kvalitet pa video

- Uvant og ukjent

- Holde konsentrasjon

- Ahuske alt

- lkke lett a kjenne seg igjen ndr man
kommer ut i ruten

- Direkte tale instruksjoner
- Bedre plattform

Sp@rsmal 5: Har du andre kommentarer
angaende din opplevelse ved bruk av
VR-lgsningen?

- Positiv erfaring med den, veldig bra

- Detvarggy

- Profesjonelt

- Fremtidsrettet og fornuftig, spar
penger pa opplaering

- God lgsning, lettere enn a veere pa
vanlig opplaering

- Lettere 3 ta testen pa PC eller nettbrett

- Bratillegg til vanlig oppleering

Tabell 5.5: Oversikt over svar fra intervjuet
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Kapittel 6
Diskusjon

I dette kapittelet blir innsamlet data som er presentert i kapittel 5 analysert og drgftet
med utgangspunkt i problemstillingen og hvert av de tre forskningsspgrsmalene som er
beskrevet i introduksjonsdelen av oppgaven. Diskusjonen er delt inn i tre deler og redegjgr
for funnene fra de ulike undersgkelsene sett i lys av det teoretiske grunnlaget og tidligere

forskning som er redegjort for i kapittel 2.

6.1 Videobasert leeringsressurs for opplaering i rute

Opplever deltakerne at leeringsressursen stptter oppleering i postrute?

Et vesentlig resultater fra kjgretesten var at samtlige av deltakerne lykkes i & navigere
seg rundt i ruten, det var ingen som sto fast eller tok valg som fgrte til at de ikke klarte
finne frem til de ulike stoppene. Halvparten av deltakerne oppga at de kun hadde sett
leringsvideoen en gang, og fant likevel fram til de fleste av stoppene i ruten. Feil som gikk
igjen 1 kjgretesten var at de enten glemte stopp (hoppet over), tok stopp 1 feil rekkefglge
eller bemerket stopp som ikke tilhgrte ruten. Figur 6.1 viser utsnitt av ruten hvor flest feil
oppstod. Alle deltakerne husket a kjgre inn til de ulike gatene pa ruten, men nar de forst
kom inn og veien delte seg ble de usikre pa hvilke vei de skulle kjgre videre. Dette oppstod
pa to gater hvor deltagerne skal kjgre i sirkel, og ikke i gaten hvor de skulle inn og tilbake
samme vei. Utfordringen hvor veien delte seg, var a huske hvilke vei de skulle kjgre inn.
Dette kan tyde pa at det burde vert ytterligere fremhevet og markert kryss i gater.

Kjgretesten indikerte at postbudene kunne finne fram i ruten, men at rekkefglgen pa stop-

pene i enkelte tilfeller kunne omrokeres. Denne er en situasjon som ogsa kan oppsta ved
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tradisjonell opplering, og er ikke en uvanlig hendelse som utelukkende kan skje ved bruk

av 360° video for a lere ruten.

St. 8 . St6 st 1
st. 7+
.7 St. 5
oSt
St.10
: St4
12
PR St. 11

Figur 6.1: Utsnitt fra ruten hvor mest usikkerhet oppsto blant deltagerne

Som nevnt i teorikapittelet forsvinner minner og informasjon fort fra korttidshukommelsen
dersom man ikke jobber aktivt med a opprettholde de (Karlsen, 2008). Det kan derfor
vere en sammenheng mellom hvor lang tid som gar mellom personen ser videoen av ruten
til vedkommende kjgrte den, og hvor godt de presterer pa kjgretesten. Dersom en person
nettopp har sett videoen av ruten og kjgrer den umiddelbart, kan det vaere at vedkommende
huske mer av ruten enn en person som kjgrer ruten noen dager etter a ha sett videoen. Hvor
mange ganger de har sett leeringsvideo kan ogsa ha en innvirkning pa hvor mye de husker

av den.

I spgrsmalet angaende om hvorvidt deltakerne kunne se fordeler ved a ta i bruk lerings-
ressursen var det 100% enstemmig at de gjorde det. Denne oppsluttningen hadde man ikke

fatt dersom deltagerene ikke fglte at oppl@ringsressursen stgttet oppleering i rute.

Fgr utvalget kjgrte ruten ble de spurt om at de kan gjenkjenne ruten like godt som ved
vanlig opplering, hvorav svarene var veldig spredt (se figur 6.2). Etter a ha kjgrt ruten,
ble deltakerne presentert med det samme spgrsmal i intervjuet. Denne gangen svarer 9/10
at de kunne gjenkjenne ruten like godt ved hjelp av leringsressursen som ved tradisjonell
opple@ring. Begrunnelsen til hvorfor vedkommende som ikke trodde han/hun kunne det,
var fordi personen bare hadde sett videoen én gang. Dette kan muligens knyttes til teori

om hukommelse som er nevnt i teorikapittelet, hvorav det nevnes at personer er flinkere pa
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gjenkjenning enn gjenhenting (Hays, 2006). Fgr deltakeren skal kjgre ruten kan det vere
at personen ikke klarer a se for seg (gjenhente) hele ruten og ha klart for seg stoppene
og rekkefglgen pa de, og er derfor usikker pa om han/hun klarer & finne fram til de ulike
stoppene. Derimot vil personen gjenkjenne stopp etterhvert som han kjgrer og nermer
seg. Dette resulterer i at deltakerne har mer tro pa sine egne prestasjoner etter a ha sett
at de finner fram i ruten, og svarer derfor positivt pa spgrsmalet om opplearingsressursen

fungerer like godt som tradisjonell opplaring.

Jeg kan gjenkjenne ruten like godt ved hjelp av VR-lesningen som ved vanlig opplaring

Uenig:1 1 10%
4 2 1 10%
3 1 10%

3
4 3 0%
2 Eniggb 4 40%

1 2 3 4 5

Figur 6.2: Spgrsmal fra undersgkelsen

Postbud 10 bemerket at det hadde stgtt pa problemer med kvaliteten pa videoen (glemt a
velge beste kvalitet ved visning av videoen), og trodde dermed at hun/han ikke kom til a
huske noe under kjgretesten. Etter kjgretesten viste det seg derimot at personen var en av
de to som kjgrte hele ruten feilfritt. Dette kan kanskje begrunnes med at vedkommende
matte konsentrere seg ekstra under visning av videoen og derfor fikk med seg mer av

ruten.

Hvis vi ser pa deltakernes opplevelse ved a ta i bruk opplaringsressursen i lys av TAM
modellen, kan vi se et positivt utfall. I og med at samtlige deltakere kunne se fordeler med
a ta i bruk opplearingsressursen for a lere en rute, kan det konkluderes med at ressursen
har en nytteverdi for dem. Pa spgrsmal angaende brukervennligheten, viser det seg at det
er rom for forbedring (se figur 6.3). I spgrsmal fra intervjuet kommer det ogsa fram at en

bedre plattform for ressursen kunne forbedre den.

Deltakerne ble ogsa spurt om sannsynligheten for at de ville ta i bruk ressursen for a lere
en ny rute, og her svarte 80% av deltagerne, 6 svart sannsynlig og 2 sannsynlig, at de ville
tatt den i bruk. Pa spgrsmalet om de ville anbefalt oppleringsressursen til sine kollegaer

forekommer de samme resultatene.

Ifglge TAM er det viktigere at den ansatte ser verdien av a ta i bruk laringsressursen

enn at de fgler den er lett & bruke (Davis, 1989). Dersom de ikke kan se noe nytteverdi
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VR lgsningen var lett a bruke

Uenig:1 0 0%
5 2 1 10%
4 3 1 10%
3 4 3 3AW%
2 Enig5 5 50%
1

1 2 3 4 5

Figur 6.3: Spgrsmal angéende brukervennlighet

ved a bruke opplaringsressursen, vil den heller ikke bli brukt. Opplaringsressursen kan
alltids forbedres i form av design og brukervennlighet, men det er vanskeligere a gjgre noe

dersom de ansatte ikke ser nytteverdien av den.

Selv om flertallet av deltakerne (80%) ikke hadde tidligere erfaring med bruk av VR-
teknologi var det ikke noe som tydet pa at dette hadde noe sammenheng med hvor forngyd
de var med a ta i bruk lgsningen. Postbud 8 og Postbud 4 hadde begge tatt i bruk ulike typer
VR-teknologi tidligere, men resultatene fra de ulike testene indikerer ikke noe forskjell
pa hvordan de opplevde a bruke leringsressursen i forhold til de andre deltagerne. Det
kan derfor ikke sees noen sammenheng mellom tidligere erfaring med VR-teknologi og

holdningene ellers ved bruk av opplaringsressursen.

Pa spgrsmal angaende rutetesten svarte 9/10 at den var en god indikator pa hvor godt de
husket ruten. Deltakeren som ikke syntes at testen fungerte som en indikator pa hva som
huskes i ruten, begrunnet svaret med at det var vanskelig a huske stoppadresser uten a ha
vert fysisk til stede. Dette kan tyde pa at det kan vere en fordel ogsa a ta testen etter a ha

kjert ruten.

6.2 Fordeler med selvstyrt videobasert bedriftsopplaering

Hvilke fordeler kan leringsressursen tilfpre oppleering i postruter og hvordan kan den

fungere som et supplement for tradisjonell oppleering?

En av fordelene med leringsressursen som ble trukket fram blant utvalget bade i spgrre-
undersgkelsen og i intervjuet var at det kunne brukes mindre tid pa opplering. Dersom
ressursen viser seg a vare tidsbesparende og vare en mer gkonomisk mate a utfgre opp-

leering pa, kan dette vere en stor fordel for bedriften. Derimot er det de ansattes rett til
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innflytelse i egen jobbsituasjon og mulighet for utvikling som var det sentrale malet med
utviklingen av en videobasert leringsressurs for opplaring i ruter. Den stgrste fordelen
med a ta i bruk leringsressursen var muligheten for a se videoen nar de ville og sa man-
ge ganger de selv gnsket som fikk hgyest uttelling 1 spgrreundersgkelsen (90%). Andre
fordeler som ble registrert i bade intervjuet og i spgrreundersgkelsen var at det var lett a
se stoppene i videoen, det var en fordel a kunne “kjgre” gjennom ruten under opplaring
og at det var en enkel mate a lere pa. I tillegg rapporterte flertallet av deltakerne (80%

enig-delvis enig) at de hadde en positiv opplevelse ved a ta i bruk oppleringsressursen.

Erfaringsutveksling og overfgring av individuelle erfaringer og ruteinformasjon er viktig
ved laring av postruter, ettersom postbudene kan sitte inne med forskjellig kunnskap og
informasjon. Det kan vare ulike detaljer som er viktige i en postrute og det er derfor
et postbud vil kunne fa forskjellig informasjon alt ettersom hvem vedkommende er pa
opplaring med. Under oppleringen har kommunikasjon og samspill derfor en avgjgrende

rolle, og er ngdvendig for a kunne levere god kvalitet pa postruten.

Leringsressursen kan tilgjengeliggjgre oppleringen, men en av deltakerne kommenterte
at det beste ville vere a bruke den i tillegg til vanlig opplaring. Av forskjellige arsaker
er det ikke alle som er like komfortable med bruk av teknologi, og det er ikke ukjent at
personer kan vegre seg mot a endre metoder ved gjennomfgring av rutiner og oppgaver.
Oppleringen kan tilpasses den enkeltes behov ved a kombinere tradisjonell opplaring og
den videobaserte leringsressursen. Det a ta i bruk en kombinasjon av begge metodene
beskrives ogsa av Jason Jerald (2015) som den optimale lgsningen. Videre forskning er

ngdvendig for a kartlegge hvordan dette best kan gjennomfgres.

6.3 Design implikasjoner

Hvordan designe en vellykket videobasert lceringsressurs for oppleering i postruter, og hva

er essensielle designimplikasjoner for utvikling av den?

Basert pa informasjon innhentet under designprosessen som innebar dialog med ansatte og
ledere i1 Posten, og resultater fra undersgkelsene som ble utfgrt i forskningsprosjektet er det
utarbeidet et sett med anbefalinger for utvikling av en tilfredsstillende selvstyrt videobasert

leeringsressurs for opplaring i ruter.
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Figur 6.4: Oversikt over ulike designelementer og krav for opplaringsressursen

6.3.1 Plattform for distribuering av leeringsmaterialet

Fgr en kommer i gang og kan ta i bruk laringsressursen, er det ulike steg som ma gjen-
nomfgres (se brukerveiledning vedlegg I). Dette kan vare en av arsakene til at flere av
deltagerne rapporterte at laeringsressursen ikke var lett & bruke. Dersom en frittstaende
applikasjon utvikles kan dette forhindre ungdige problemer som oppstod under testing
av lgsningen. Eksempelvis kan det i den navarende lgsningen oppsta problemer dersom
deltakeren tar i bruk feil nettleser for palogging i CourseSites. Ved bruk av feil nettleser
kan det ogsa oppsta problemer med at leringsvideoen og rutetesten ikke vil apnes i ny

nettleserfane.

Det er ogsa med hensyn til sikkerhet, brukervennlighet og leringsopplevelse at det ville
vaere fordelaktig at opplaringsressursen blir utviklet som en egen applikasjon. Ettersom
leeringsplattformene som er tilgjengelig pa markedet ikke stgtter visning av 360° video
(kjent pr. d.d), er det i studien benyttet et eksternt videovisningsprogram for a kunne se
leeringsvideoen med 360° visning. Med tanke pa konfidensialitet og personvern er det ogsa
mest hensiktetsmessig a ha leeringsvideoen lagret pa Postens interne nettverk, i motsetning
til det apne nettverket som ble benyttet under studien (YouTube). En annen ulempe med a
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ta i bruk YouTube som videovisningsverktgy, er at kvaliteten pa videoen reduseres betrak-
telig nar den blir komprimert ved opplastning. Kvaliteten blir ogsa ytterligere redusert nar
en ser videoen med to skjermer 1 et VR-headset enn dersom man ser videoen i vanlig 360°.
Kvaliteten pa videoen var en av utfordringene med laringsressursen, og har innvirkning
pa om seeren bli uvel (Linowes & Schoen, 2016). For at seeren skal fa opplevelsen av a
veare til stede i ruten er det behov for video av svert hgy kvalitet. Videokvalitet er derfor

en vesentlig faktor a ta hensyn til ved utvikling av en videobasert leringsressurs.

Tatt 1 betraktning at testing av leringsressursen ble utfgrt i en setting hvor deltakerne tok
i bruk VR-headset for a se videoen, kan resultater vedrgrende ubehag ved bruk kanskje
ikke vaere gjeldene ved a se 360° videoen uten a ha pa seg VR-headset. Som resultat av at
deltakerne rapporterte at bruk av VR-headset fgrte til ubehag og enkelte deltakere hadde
problemer med a se bildene i rutetesten nar den ble utfgrt pa smarttelefon, foreslas det ogsa
at leeringsressurs som utvikles stgtter bruk pa ulike enheter. Pa denne maten kan ansatte
selv velge hvilke enheter de skal ta i bruk for a leere ruten, enten smarttelefon med eller
uten headset, PC eller nettbrett. Ved utvikling av en applikasjon er det viktig med stgtte
for avspilling av video 1 360°, og med et responsivt design som er tilpasset og stgtter bruk

pa ulike enheter.

6.3.2 Leeringsmateriale

Arbeidet med a implementere ulike typer tilleggsinformasjon i leeringsvideoen er en tid-
krevende prosess. Utvikling av en evalueringstest er ogsa en oppgave som krever bade
tid og veiledning fra noen som er kjent i ruten. Det var derfor viktig a avklare hvilken

betydning de ulike elementene i l@ringsmaterialet hadde for lering av ruten.

Ved design og utvikling av en leringsressurs foreslas det a dele leringsvideoen opp i
flere deler med en pafglgende rutetest for hver av videoene. Undersgkelsene avdekket
at a opprettholde konsentrasjonen kunne vere en utfordring. Det er ikke ukjent at det
kan vere krevende a se video med VR-headset i lange perioder, og i Samsung Gear VR
brukermanual anbefales det ogsa a ta minst en 10 til 15 minutters pause hvert 30. minutt.
Med dette grunnlag vil det derfor vere fordelaktig & ha pauser mellom videoene ved a
fullfgre rutetester fgr neste segment starter. Strukturen for utfgrelse av kurset vil da se ut
som figur 6.5, hvor en gar videre til neste segment av kurset etter a ha bestatt rutetesten
tilhgrende videoen. Som poengtert i teorikapittelet er repetisjon ogsa et viktig premiss for a
hindre tap av innlert informasjon, og ifglge distribuert praksis (Nairne, 2013) vil intensive

gkter, hvor informasjon blir gjennomgatt igjen og igjen uten pauser, ikke vaere en optimal
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leringsmetode. Dersom repetisjoner deles opp, det vil si at det legges inn andre hendelser
eller tid mellom repetisjonene, vil informasjonen huskes bedre. Dette er lettere a legge til

rette for dersom video og tester bestar av kortere segmenter.

‘ LMS H\nwouuks;onH Video 1 H Rutetest 1 ’ Video 2 }—v

Rutetele‘ ’ Video 3 —— Rutetest 3

Nei Ja Nei Ja Nei Ja
Bestatt? Bestatt? Bestatt? — Fullfert

Figur 6.5: Foreslatt kursstruktur

Video

Ved utvikling av leringsressursen er malet a fremme engasjement hos den larende, og
pa samme tid tilfgre elementer ved utviklingen som kan vare med pa a redusere kogni-
tiv belastning. Som poengtert i teorikapittelet kan ekstern og german kognitiv belastning
bestemmes ut fra instruksjonsdesignet (Sweller, 1994). I svarene fra spgrreundersgkelsen
kom det fram at stoppindikatoren og adresseteksten var av de mest betydningsfulle til-
leggselementene i videoen. Det var imidlertid ingen som svarte at tilleggselementene ikke
hadde betydning for utbyttet. For produksjon av en effektiv 360° leringsvideo for oppla-

ring 1 postrute anbefales fglgende elementer ved utviklingen av den:

Signaling

Stopp- og retningsindikator: I videoen av ruten stopper postbilen opp ved hvert av stoppene
for a markere dem. I tillegg er det implementert stoppindikator- og retningsinstruksjoner
1 videoen. Hensikten med indikatorene er at seeren skal se hvor neste stopp befinner seg
for postbilen ankommer stoppet, eller indikere hvilken vei bilen skal kjgre ved neste kryss
eller rundkjgring. Dersom seeren ikke mottar hint fgr stoppet kan dette resulterer i at in-
formasjon gar tapt fordi fokuset er rettet mot andre elementer i videoen. A gi seeren hint
angdende viktig informasjon er spesielt viktig i 360° video. Fordi seeren har friheten til
a se hvor de vil i videoen, reduserer dette filmskaperens evne til a lede seerens oppmerk-
somhet (Sheikh et al., 2016). Signalisering vil derfor vare spesielt viktig for a sikre at
oppmerksomheten ledes mot den sentrale informasjonen i videoen. Signalisering ble ogsa
bemerket som en viktig del av leringsopplevelsen ved testing av ressursen, da resultatene
fra spgrreundersgkelsen viste at det var stoppindikatoren som hadde stgrst innvirkning for
utbyttet.
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Matching modality

Taleinstrukser og adressetekst: Taleinstuksjonens funksjon er a informere om stoppnavn
og kjgreinstrukser. Adressen til hvert av stoppene er ogsa lagt til i videoen bade i tekstform
og verbalt. Ifglge teorien er det begrenset kapasitet i arbeidsminne med hensyn til antall
elementer det kan handtere, men at kapasiteten kan bedres dersom bade den visuelle og
den auditive kanalen tas i1 bruk ved behandling av informasjonen (Sweller et al., 1998).
Ved & flytte noe av prosessering fra visuell kanal over til hgrselkanalen, kan man ifglge
modalitetseffekten avlaste den ene kanalen. Den gir ogsa mulighet for & tilfgre eventuell

annen viktig informasjon angaende ruten.
Segmenting

Kortere videoleksjoner: Malet med & dele innholdet i mindre segmenter er a hjelpe den
leerende med a prosessere deler av leringsmaterialet for en beveger seg videre til neste del
(Brame, 2016). Pa denne maten kan den lerende kontrollere tempoet av leksjonene ved a
initiere nar neste del av opplaringsvideoen skal begynne. Videoen som er utviklet i forbin-
delse med forskningsprosjektet bestar av en del av en postrute. Fordi det i Samsung Gear
VR brukermanual anbefales a ta minst en 10 til 15 minutters pause hvert 30. minutt, og
med tanke pa tilbakemeldinger vedrgrende utfordring med & opprettholde oppmerksom-
heten, vil det vere best a dele video av ruten opp i mindre deler. Dette kan ogsa gjgre det
lettere for den leerende a repetere deler av ruten som vedkommende er usikker pa. Det er
da viktig at neste del avspilles automatisk, slik at seeren ikke behgver ta av VR-headsettet
for a spille av neste del. En annen fordel med a dele opp video av ruten i mindre deler
er at det kan hindre “lag” i streamingen, noe som kan forarsake at brukeren bli uvel av
VR-opplevelsen (Linowes & Schoen, 2016).

Weeding

Bakgrunnsstgy: Ved a eliminere ungdvendig elementer som ikke bidrar til & na l&ringsma-
lene, blir det lettere for den lerende a fokusere pa den relevante informasjonen i videoen
(Mayer & Moreno, 2003). Som er resultat av at kameraet var plassert pa panseret til bi-
len under filming av ruten, var det mye stgy som ble tatt opp av mikrofonen i kameraet,
som folk som pratet, motorlyd fra biler og vind ved kjgring 1 hgy hastighet. Det anbefales

derfor a redusere ungdvendig stgy som blir tatt opp ved filming av videoen.
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Evalueringstest

Som en strategi for a fremme aktiv leering og engasjement under opplaeringen er det valgt
a implementere en rutetest som en del av kurset. Denne testen skal hjelpe deltakerne med
a evaluere og reflektere for hvorvidt informasjonen fra videoen huskes. Som poengtert i
teori kapittelet er dette en strategi som kan tas i bruk som stgtte for aktiv leering og er ogsa
et viktig premiss for a bevisstgjgre deltakerne pa egen progresjon i kurset (Alam, 2014).
Det er ogsa belyst tidligere at repetisjon hjelper pa retensjon av informasjon, imidlertid
vil en repeterende praksis veare til liten nytte hvis en ikke vet hvor godt en presterer eller
dersom en ikke mottar noen form for tilbakemelding underveis 1 l&ringsprosessen (Terry,
2015).

Svarene fra spgrreundersgkelsen oppsummerte at flertallet (9/10) av utvalget mente at ru-
tetesten var en god indikator pa hvor godt de husket ruten. En deltaker bemerket ogsa at
poengscoren i rutetesten engasjerte vedkommende til a ta testen flere ganger med et mal
om a oppna 100% score pa testen, dette fordi personen gnsket en hgyere poengscore enn
de andre deltagere i studien. Forgvrig kom det ogsa tilbakemeldinger fra enkelte deltakere
at det ikke var optimalt 4 ta testen pa smarttelefon. Grunnen til dette var at noen av spgrs-
malene i testen inneholdt bilder fra ruten, og at det da kunne vere vanskelig a tyde bildene

pé en liten skjerm. En Igsning kan derfor vere a bruke nettbrett eller PC til a ta testen.
Fglgende anbefalinger foreslas derfor ved utvikling av evalueringstester;

* Varierte spgrsmalstyper, som multiple choice, sant/usant, hotspot, fullfgr setningen/-

utsagnet, endre rekkefglge
* Tilbakemelding pa prestasjoner

¢ En test for hver videodel av ruten

6.3.3 Teknologi og utstyr

For a produsere leringsmaterialet for opplaringsressursen anbefales fglgende teknologi

0g programvare:
¢ 360° kamera
e Adobe After Effects

¢ Adobe Premiere Pro
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* Adobe Captivate
* Adobe Photoshop

Fglgende utstyr anbefales for a gjennomfgre opplaring av postrute i VR:

Smarttelefon. Noen av de eldre smarttelefonmodellene har ikke stgtte for & se video med
360° visning, dette fordi de mangler akselerometer og/eller gyroskop sensorer. En forut-
setning for a kunne ta i bruk leringsressursen er at smarttelefonene er av nyere utgave med
stgtte for 360° visning.

VR-headset. Det er forskjellige VR-headset pa markedet som er beregnet for mobiltele-
fon, eksempelvis Samsung Gear VR, Google Daydream View, Huawei VR headset, LG
360 VR, Homido. De ulike typene varierer i bade pris og kvalitet. I og med de ansatte kan
benytte egne smarttelefoner anbefales det a investere i universelle VR-headset som passer

til ulike telefoner og som er komfortable a bruke.

Bluetooth kontroll. I undersgkelsene ble det registrert at noen deltagere stgtte pa utford-
ringer med & trykke play pa videoen, og at pauseknappen ikke fungerte med to skjermer
funksjonen. I disse tilfellene hadde det veart optimalt a kunne styre videoen med en hand-
holdt kontroll, for & unnga a matte apne VR-brillene for a starte, spole eller pause videoen.
Hos noen VR-headset pa markedet fglger det ogsa med bluetooth kontroll, men disse kan
ogsa kj@pes separat.

Hodetelefoner. Det anbefales a bruke hodetelefoner sammen med leringsressursen. Dette
for & hindre a bli distrahert nar en ser videoen, men ogsa fordi dette er med pa a stimulere
flere av sansene som igjen kan vare med a skape en stgrre fglelse av a vere til stede
i ruten. Det kan ogsa vare lettere a fa med seg kjgreinstruksene i videoen ved bruk av

hodetelefoner.

Figur 6.6: Ngdvendig utstyr
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6.3.4 Potensiell design forbedringer

Det vil til enhver tid vere rom for ytterligere forbedringer av en potensiell leringsres-
surs, og forbedringspotensialer avdekkes gjerne etterhvert som ressursen blir tatt i bruk
og testet. I forbindelse med studien foreslas fglgende forbedringer for den videobaserte

leringsressursen:

a) Ved filming av ruten reduserer postbilen farten og stopper opp i omtrent i 3-5 sekunder
ved siden av hvert av stoppene. I og med at stoppindikatoren signaliserer hvor stoppet
befinner seg er det ikke ngdvendig at postbilen stopper opp for & markere det aktuelle

stoppet. Ved a filme ruten uten a stoppe opp, kan lengden pa videoen reduseres.

b) I leeringsvideoen kan det implementeres spgrsmal som far denDet kan implementeres
spgrsmal fra postruten i l@ringsvideoen, slik at den leerende ma tenke gjennom informa-
sjon som blir presentert. Dette kan vaere med pa a stgtte aktiv lering ytterligere, ved at

vedkommende bevisstgjgres pa informasjonen som blir gitt underveis i laeringsprosessen.

d) I tillegg til taleinstruksjoner kan teksting av instruksjonene som blir gitt legges til 1

videoen.

d) Som et virkemiddel for & gke engasjement under opplaring i ruten kan gamification
elementer i form av nivaer, leaderboards eller andre utmerkelser implementeres i laerings-

ressursen.
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I dagens oppleringssituasjon har ansatte i Posten ingen mulighet for & lere en rute pa
egenhand. Ved a utvikle en videobasert leringsressurs er det meningen a tilgjengeliggjgre
opplearing for de som pa eget initiativ gnsker a fa kompetanse i flere postruter. I forbin-
delse med casestudien har et utvalg av ti ansatte i Posten Norge AS testet en videobasert
leeringsressurs for a leere en del av en postrute. Mye av tidligere forskning som er utfgrt
baseres pa gjenkjenning av miljger eller ruter pa generell basis. I tillegg til a navigere gjen-
nom en fastsatt trasé skal utvalget ogsa kunne plasseringen av kasser og stopp, rekkefglgen
av de, adressen pa stoppene og eventuell annen tilleggsinformasjon. Det er omfanget av
hva som skal leres og teknologien som blir benyttet som differensierer denne studien fra
tidligere forskningsundersgkelser hvor teknologiske verktgy er benyttet ved lering av ru-
ter og miljger. Det indikeres derfor et kunnskapshull ved bruk av teknologi for lering av
postruter og ulike kognitive prosesser dette innebarer. Leringsressursen er utformet med
utgangspunkt i relevante prinsipper og retningslinjer for produksjon av effektive lerings-
videoer, og designelementer er derfor implimentert 1 oppl@ringsvideoen og en formativ

evalueringstest er inkludert som en del av oppl@ringen.

Funn fra studien tyder pa at prinsipper og retningslinjer for produksjon av effektive le-
ringsvideoer er like aktuelle ved utvikling av en videobasert l@ringsressurs for opplering
i postrute. Dette vil si at elementer som signaling, matching modality, segmenting og we-
eding som skal vere med pa a redusere kognitiv belastning, ogsa kan ha en positiv inn-
virkning 1 forbindelse med produksjon av en 360° video for opplering i rute. Resultater
fra kjgretesten tyder pa at laeringsressursen fungerer fordi samtlige deltakere lykkes i a
kjgre ruten uten vesentlige feil. Av feil som ble registrert var det rekkefglgen pa stoppene

som var hovedutfordringen. Et sentralt aspekt av studien er at malinger av prestasjonen er
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foretatt i praksis for a vurdere hvor mye spatial informasjon som er ervervet i det virtuelle
miljget. Uten malinger i virkelige situasjoner er det ikke mulig a vite hvilken pavirkning,
positiv eller negativ, den virtuelle lringen av miljget har pa deltakerne. Et annet vesentlig
funn i studien er at samtlige deltakere kunne se fordeler ved a ta i bruk leringsressursen.
Det at de kan se nytteverdien av oppl@ringsressursen er en forutsetning for brukeraksep-
tanse, for dersom de ikke kan se bruksnytte av den er det mindre sannsynlig at den blir tatt
i bruk. Dette resultatet er ogsa med pa a stgtte antagelsen om at opplearingsressursen kan
fungere ved lering av postruter. Studien viser at det er rom for forbedring av laringsres-
sursen med tanke pa brukervennlighet, slik at videre utvikling og undersgkelser vil vare
ngdvendig for a kunne forbedre den. Det bgr understrekes at oppfattet nytteverdi og bru-
kervennlighet er utvalgets subjektive vurdering av leringsressursen, og reflekterer ikke

objektiv virkelighet.

Studien er verdifull fordi den kan bidra til forstaelsen ved bruk av 360° video for lering
av postruter, og kan ogsa fungere som veiledning ved produksjon og utvikling av opplz-
ringsmateriell for virtuell lering av ruter. Bidraget kan vare nyttig og betydningsfullt for
Posten og andre bedrifter som opererer med fastsatte traséer som skal leres av ansatte i
bedriften. Forhapentligvis kan studien ogsa vare av betydning innenfor feltet virtuell la-
ring pa et generelt grunnlag og tilfgre kunnskap angaende design- og utviklingsprosessen

for en selvstyrt videobasert leringsressurs.

Videre forskning

For a kunne ferdigstille en optimal leringsressurs for opplaring i ruter anbefales ytter-
ligere undersgkelser angaende passende plattform for levering, samt nye brukertester av
denne. Videre er det ngdvendig a kartlegge innvirkninger andre variabler kan ha for leering
av ruten ved hjelp av 360° video. Dersom l@ringsressursen skal fungere som et supplement
til tradisjonell opplaring, vil det vaere nyttig a undersgke hvordan den kan benyttes mest
effektivt, om det er for, under eller etter opplaringen. For a forsta betydningen av tale-
instruksjon, adressetekst, stopp- og retningsindikatoren, anbefales det ogsa undersgkelser

om hvilken innvirkning de har for retensjon av informasjon.
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VEDLEGG A. GODKIJENNELSE NSD

MELDESKJEMA

Meldeskjema (versjon 1.6) for forsknings- og studentprosjekt som medferer meldeplikt eller konsesjonsplikt
(jf. personopplysningsloven og helseregisterloven med forskrifter).

1. Intro
Samles det inn direkte JaoNeie En person vil vaere direkte identifiserbar via navn,
personidentifiserende personnummer, eller andre personentydige kjennetegn.
opplysninger?
Les mer om hva personopplysninger er.
is j ilke?
Hvis ja, hvilke? o Navn NB! Selv om opplysningene skal anonymiseres i
o 11-sifret fedselsnummer oppgave/rapport, ma det krysses av dersom det skal
o Adresse innhentes/registreres personidentifiserende
o E-post opplysninger i forbindelse med prosjektet.
o Telefonnummer Les mer om hva behandling av personopplysninger
o Annet innebaerer.
Annet, spesifiser hvilke
Samles det inn JaoNeie En person vil veere indirekte identifiserbar dersom det
bakgrunnsopplysninger som er mulig & identifisere vedkommende gjennom
kan identifisere bakgrunnsopplysninger som for eksempel
enkeltpersoner (indirekte bostedskommune eller arbeidsplass/skole kombinert
personidentifiserende med opplysninger som alder, kjgnn, yrke, diagnose,
opplysninger)? etc.
o " NB! For at stemme skal regnes som
Hvis ja, hvilke personidentifiserende, ma denne bli registrert i
kombinasjon med andre opplysninger, slik at personer
kan gjenkjennes.
Skal det registreres JaoNeie Les mer om nettbaserte sparreskjema.
personopplysninger
(direkte/indirekte/via |P-/epost
adresse, etc) ved hjelp av
nettbaserte sparreskjema?
Blir det registrert Ja e Nei o Bilde/videoopptak av ansikter vil regnes som
personopplysninger pa personidentifiserende.
digitale bilde- eller
videoopptak?
Sekes det vurdering fra REK JaoNeie NB! Dersom REK (Regional Komité for medisinsk og

om hvorvidt prosjektet er
omfattet av
helseforskningsloven?

helsefaglig forskningsetikk) har vurdert prosjektet som
helseforskning, er det ikke nedvendig & sende inn
meldeskjema til personvernombudet (NB! Gjelder ikke
prosjekter som skal benytte data fra pseudonyme
helseregistre).

Les mer.
Dersom tilbakemelding fra REK ikke foreligger,

anbefaler vi at du avventer videre utfylling til svar fra
REK foreligger.

2. Prosjekttittel

Prosjektittel

Teknologi stettet bedriftens oppleering: Case studie av
Posten

Oppgi prosjektets tittel. NB! Dette kan ikke veere
«Masteroppgave» eller liknende, navnet ma beskrive
prosjektets innhold.

3. Behandlingsansvarlig institusjon

Institusjon

Universitetet i Agder

Avdeling/Fakultet

Fakultet for teknologi og realfag

Institutt

Institutt for informasjons- og kommunikasjonsteknologi

Velg den institusjonen du er tilknyttet. Alle niva ma
oppgis. Ved studentprosjekt er det studentens
tilknytning som er avgjerende. Dersom institusjonen
ikke finnes pa listen, har den ikke avtale med NSD som
personvernombud. Vennligst ta kontakt med
institusjonen.

Les mer om behandlingsansvarlig institusjon.

4. Daglig ansvarlig (forsker, veileder, stipendiat)

Fornavn Ghislain Maurice
Etternavn Norbert Isabwe

Stilling Farsteamanuensis
Telefon 37233782

Mobil 962 08 754

E-post maurice.isabwe@uia.no

Alternativ e-post

maurice.isabwe@uia.no

Fer opp navnet pa den som har det daglige ansvaret for
prosjektet. Veileder er vanligvis daglig ansvarlig
ved studentprosjekt. Les mer om daglig ansvarlig.

Daglig ansvarlig og student ma i utgangspunktet vaere
tilknyttet samme institusjon. Dersom studenten har
ekstern veileder, kan biveileder eller fagansvarlig ved
studiestedet sta som daglig ansvarlig.

Arbeidssted ma veere tilknyttet behandlingsansvarlig
institusjon, f.eks. underavdeling, institutt etc.

NB! Det er viktig at du oppgir en e-postadresse som
brt:jkes aktivt. Vennligst gi oss beskjed dersom den
endres.
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Arbeidssted

Universitetet i Agder

Adresse (arb.)

Jon Lilletunsvei 9

Postnr./sted (arb.sted)

4879 Grimstad

5. Student (master, bachelor)

Studentprosjekt Ja e Nei o Dersom det er flere studenter som samarbeider om et
prosjekt, skal det velges en kontaktperson som feres
opp her. @vrige studenter kan feres opp under pkt 10.

Fornavn Anette

Etternavn Hjelle

Telefon 40463063

Mobil

E-post anette.hjelle@gmail.com

Alternativ e-post

anetth10@student.uia.no

Privatadresse

Bioddgaten 15

Postnr./sted (privatadr.)

4878 Grimstad

Type oppgave

o Masteroppgave

o Bacheloroppgave
o Semesteroppgave
o Annet

6. Formalet med prosjektet

Formal

Bedre opplaeringsmetode og laeringsprosessen ved nye
ruter for Posten ansatte

Redegjer kort for prosjektets formal, problemstilling,
forskningsspersmal e.l.

7. Hvilke personer skal det innhentes personopplysninger om (utvalg)?

Kryss av for utvalg

o Barnehagebarn

o Skoleelever

o Pasienter

o Brukere/klienter/kunder
m Ansatte

o Barnevernsbarn

o Leerere

o Helsepersonell

o Asylsgkere

o Andre

Les mer om forskjellige forskningstematikker og utvalg.

Beskriv utvalg/deltakere

Postbud og ledere ansatt i Posten Norge A/S

Med utvalg menes dem som deltar i undersgkelsen
eller dem det innhentes opplysninger om.

Rekruttering/trekking

Leder ved distribuisjonsenheten

Beskriv hvordan utvalget trekkes eller rekrutteres og
oppgi hvem som foretar den. Et utvalg kan rekrutteres
gjennom f.eks. en bedrift, skole, idrettsmilje eller eget
nettverk, eller trekkes fra

registre som f.eks. Folkeregisteret, SSB-registre,
pasientregistre.

Forstegangskontakt

Tar kontakt med leder i distribusjonen som skal testes
pa

Beskriv hvordan fersstegangskontakten opprettes og
oppgi hvem som foretar den.

Les mer om ferstegagskontakt og forskjellige utvalg pa
vare temasider.

Alder pa utvalget

o Barn (0-15 ar)
o Ungdom (16-17 ar)
m Voksne (over 18 ar)

Les om forskning som involverer barn pa vare nettsider.

Omtrentlig antall personer 20
som inngar i utvalget
Samles det inn sensitive JaoNeie Les mer om sensitive opplysninger.

personopplysninger?

Hvis ja, hvilke?

o Rasemessig eller etnisk bakgrunn, eller politisk,
filosofisk eller religigs oppfatning

o At en person har veert mistenkt, siktet, tiltalt eller demt
for en straffbar handling

o Helseforhold

o Seksuelle forhold

o Medlemskap i fagforeninger
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personopplysninger om
personer som selv ikke deltar
(tredjepersoner)?

Inkluderes det myndige JaoNeie Les mer om pasienter, brukere og personer med
personer med redusert eller redusert eller manglende samtykkekompetanse.
manglende

samtykkekompetanse?

Samles det inn Ja o Neie Med opplysninger om tredjeperson menes opplysninger

som kan identifisere personer (direkte eller indirekte)
som ikke inngar i utvalget. Eksempler pa tredjeperson
er kollega, elev, klient, familiemedlem, som identifiseres
i datamaterialet. Les mer.

8. Metode for innsamling av personopplysninger

Kryss av for hvilke
datainnsamlingsmetoder og
datakilder som vil benyttes

m Papirbasert sparreskjema

o Elektronisk sparreskjema

m Personlig intervju

u Gruppeintervju

m Observasjon

m Deltakende observasjon

o Blogg/sosiale medier/internett

o Psykologiske/pedagogiske tester
o Medisinske undersgkelser/tester
o Journaldata (medisinske journaler)

Personopplysninger kan innhentes direkte fra den
registrerte f.eks. gjennom sperreskjemaiintervju, tester,
og/eller ulike journaler (f.eks. elevmapper, NAV, PPT,
sykehus) og/eller registre (f.eks.Statistisk sen!ralbyra
sentrale helseregistre).

NB! Dersom personopplysninger innhentes fra
forskjellige personer (utvalg) og med

forskjellige metoder, ma dette speslflseres i
kommentar-boksen. Husk ogsa a legge ved relevante
vedlegg til alle utvalgs-gruppene og metodene som skal
benyttes.

Les mer om registerstudier. Dersom du skal anvende
registerdata, ma variabelliste lastes opp under pkt. 15

Les mer om forskningsmetoder.

o Registerdata

o Annen innsamlingsmetode

Tilleggsopplysninger

9. Informasjon og samtykke

Oppgi hvordan
utvalget/deltakerne informeres

m Skriftlig
= Muntlig
o Informeres ikke

Dersom utvalget ikke skal informeres om behandlingen
av personopplysninger ma det begrunnes.

Les mer.Vennligst send inn mal for skriftlig eller muntlig
informasjon til deltakerne sammen med meldeskjema.
Last ned en veiledende mal her.

Les om krav til informasjon og samtykke.

NB! Vedlegg lastes opp til sist i meldeskjemaet, se
punkt 15 Vedlegg.

Samtykker utvalget til
deltakelse?

e Ja
o Nei
o Flere utvalg, ikke samtykke fra alle

For at et samtykke til deltakelse i forskning skal veere
gyldig, ma det veere frivillig, uttrykkelig og informert.

Samtykke kan gis skriftlig, muntlig eller giennom en
aktiv handling. For eksempel vil et besvart
sperreskjema veere a regne som et aktivt samtykke.

Dersom det ikke skal innhentes samtykke, ma det
begrunnes. Les mer.

10. Informasjonssikkerhet

Hvordan registreres og
oppbevares
personopplysningene?

m Pa server i virksomhetens nettverk

o Fysisk isolert PC tilhgrende virksomheten (dvs. ingen
tilknytning til andre datamaskiner eller nettverk, interne
eller eksterne)

m Datamaskin i nettverkssystem tilknyttet Internett
tilhgrende virksomheten

o Privat datamaskin

n Videoopptak/fotografi

m Lydopptak

n Notater/papir

o Mobile lagringsenheter (baerbar datamaskin,
minnepenn, minnekort, cd, ekstern harddisk,
mobiltelefon)

o Annen registreringsmetode

Annen registreringsmetode
beskriv

Merk av for hvilke hjelpemidler som benyttes for
registrering og analyse av opplysninger.

Sett flere kryss dersom opplysningene registreres pa
flere mater.

Med «virksomhet» menes her behandlingsansvarlig
institusjon.

NB! Som hovedregel bgr data som inneholder
personopplysninger lagres pa behandlingsansvarlig sin
forskningsserver.

Lagring pa andre medier - som privat pc, mobiltelefon,
minnepinne, server pa annet arbeidssted - er mindre
sikkert, og ma derfor begrunnes. Slik lagring ma
avklares med behandlingsansvarlig institusjon, og
personopplysningene ber krypteres.

Hvordan er datamaterialet
beskyttet mot at
uvedkommende far innsyn?

Individuelt brukernavn og passord gitt av universitetet

Er f.eks. datamaskintilgangen beskyttet med
brukernavn og passord, star datamaskinen i et [asbart
rom, og hvordan sikres baerbare enheter, utskrifter og
opptak?
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Samles opplysningene JaoNeie Dersom det benyttes eksterne il helt eller delvis &

inn/behandles av en behandle personopplysninger, f.eks. Questback,

databehandler (ekstern transkriberingsassistent eller tolk, er dette & betrakte

aktor)? som en databehandler. Slike oppdrag ma
kontraktsreguleres.

Hvis ja, hvilken

Overfares personopplysninger | Ja o Nei ® F.eks. ved overfgring av data til samarbeidspartner,

ved hjelp av e-post/Internett? databehandler mm.

Hvis ja, beskriv? Dersom personopplysninger skal sendes via internett,

’ : ber de krypteres tilstrekkelig.

Vi anbefaler ikke lagring av personopplysninger pa
nettskytjenester. Bruk av nettskytjenester ma avklares
med behandlingsansvarlig institusjon.
Dersom nettskytjeneste benyttes, skal det inngas
skriftlig databehandleravtale med leveranderen av
tienesten. Les mer.

Skal andre personer enn JaoNeie

daglig ansvarlig/student ha

tilgang til datamaterialet med

personopplysninger?

Hvis ja, hvem (oppgi navn og

arbeidssted)?

Utleveres/deles e Nei F.eks. ved nasjonale samarbeidsprosjekter der

personopplysninger med
andre institusjoner eller land?

o Andre institusjoner
o Institusjoner i andre land

personopplysninger utveksles eller ved internasjonale
samarbeidsprosjekter der personopplysninger
utveksles.

11. Vurdering/godkjenning fra andre instanser

it tqushetopikion o g s | Ja o Neie ke NAVEET cokeis. mé et corcsom @

tilgang til data? dispénsasjbn fraytaushetsg’)likten. Dispensasjon sekes
vanligvis fra aktuelt departement.

Hvis ja, hvilke

Sokes det godkjenning fra JaoNeie I noen forskningsprosjekter kan det vaere nedvendig &

andre instanser?

Hvis ja, hvilken

soke flere tillatelser. Sokes det f.eks. om tilgang til data
fra en registereier? Sokes det om tillatelse til forskning i
en virksomhet eller en skole? Les mer om andre
godkjenninger.

12. Periode for behandling av personopplysninger

Prosjektstart

Planlagt dato for prosjektslutt

05.01.2017
28.02.2018

Prosjektstart Vennligst oppgi tidspunktet for nar kontakt
med utvalget skal gjeres/datainnsamlingen starter.

Prosjektslutt: Vennligst oppgi tidspunktet for nar
ialet enten skalanonymi: , eller
arkiveres i pavente av oppfelgingsstudier eller annet.

Skal personopplysninger
publiseres (direkte eller
indirekte)?

o Ja, direkte (navn e.l.)
o Ja, indirekte (identifiserende bakgrunnsopplysninger)
m Nei, publiseres anonymt

Les mer om direkte og indirekte personidentifiserende
opplysninger.

NB! Dersom personopplysninger skal publiseres, ma

det vanligvis innhentes eksplisitt samtykke til dette fra
den enkelte, og deltakere ber gis anledning til & lese

gjennom og godkjenne sitater.

Hva skal skje med
datamaterialet ved
prosjektslutt?

= Datamaterialet anonymiseres
o Datamaterialet oppbevares med personidentifikasjon

NB! Her menes datamaterialet, ikke publikasjon. Selv
om data publiseres med personidentifikasjon skal som
regel gvrig data anonymiseres.Med anonymisering
menes at datamaterialet bearbeides slik at det ikke
lenger er mulig & fere opplysningene tilbake til
enkeltpersoner.

Les mer om anonymisering av data.

13. Finansiering

Hvordan finansieres
prosjektet?

Universtet i Agder

Fylles ut ved eventuell ekstern finansiering
(oppdragsforskning, annet).

14. Tilleggsopplysninge

=5

Tilleggsopplysninger

Dersom prosjektet er del av et prosjekt (eller skal ha
data fra et prosjekt) som allerede har tilradning fra
personvernombudet og/eller konsesjon fra Datatilsynet,
beskriv dette her og oppgi navn pa prosjektleder,
prosjekttittel og/eller prosjektnummer.

15. Vedlegg

Vedlegg

Antall vedlegg: 3.

e Intervjuguide.pdf
o Foresp_rsel om deltakelse i forskningsprosjektet;.pdf
® NSD sp_rsmel (1).pdf

Side 4
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VEDLEGG B. FORESP@RSEL OM DELTAKELSE I FORSKNINGSPROSJEKT

Forespgrsel om deltakelse i forskningsprosjektet
“Familiarisering i rute”

Vi er to studenter fra Universitet i Agder som arbeider med en mastergrad innen Multimedia
og leeringsteknologi. | dette forskningsprosjektet skal vi kartlegge de kritiske
suksessfaktorene som ligger til grunn for familiarisering av en rute ved hjelp av Virtual
Reality (VR) teknologi. Vi har utviklet en lasning og @nsker teste denne pa postbud ved
distribusjonsenhetene i Kristiansand.

Vi vil gjerne hgre om din opplevelse ved bruk av lgsning og @nsker & vite om den kan
fungere for deg. Vi ber deg om a bruke lgsningen, testkjgre ruten og deretter svare pa noen
spegrsmal.

Ved & delta i denne undersgkelsen godkjenner du at informasjon som blir oppgitt kan brukes
i forbindelse med forskningsprosjektet og kan publiseres. Alle personopplysninger vil bli
behandlet konfidensielt. Basert p4 svarene du avlegger i undersgkelsene, vil det ikke veere
mulig a identifisere deg i publikasjoner. Prosjektet skal etter planen avsluttes 26.05.17.
Personopplysninger og opptak vil da bli slettet. Det er frivillig & delta i studien, og du kan nar
som helst trekke ditt samtykke uten & oppgi noen grunn.

Vi setter pris pa din deltagelse i prosjektet

Jeg har mottatt informasjon om studien, og gnsker delta i forskningsprosjektet

(Signert av prosjektdeltaker, dato)

Dersom du har spgrsmal til studien, ta kontakt med Anette Hjelle (404 63 063) eller Jan
Vimme (481 24 898)

Studien er meldt til Personvernombudet for forskning NSD, Norsk senter for forskningsdata
AS
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VEDLEGG C. SPORREUNDERSOKELSE

Sporreundersgokelse

Brukernavn:

Bakgrunnsinformasjon

1. Alder
Markér bare én oval.

Under 20
20-29

30-39

40-49

50-59

59+

2. Kjenn
Markér bare én oval.
Mann

Kvinne

3. Utdanningsniva
Markér bare én oval.
Grunnskole
Videregaende

Hgyere utdannelse

4. Ar ansatt som postbud i Posten Norge A/S
Markér bare én oval.
Mindre enn 1 ar
1-5
5+

5. Hvor lenge har du hatt fererkort for bil?
Markér bare én oval.

Under 1 ar
1-3 ar
4ar+
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6. Hvor lenge har du vaert aktiv bilferer?
Markér bare én oval.

Under 1 ar
1-3 ar

4ar+

7. Ansettelsesform
Markér bare én oval.

Fast
Midlertidig ansatt (vikar)

8. Stillingsprosent
Markér bare én oval.

Heltid
Deltid
Tilkallingsvikar

9. Har du tidligere erfaring med Virtual Reality teknologi?

Markér bare én oval.

Ja
Nei

10. Dersom svaret var ja pa forrige spersmal, hvilken plattform har du tatt i bruk

Merk av for alt som passer

VR headset (Occoluts rift ol.)

VR cardboard (Google cardboard el.)
VR headset sammen med smarttelefon
360 video pa mobil/PC

Andre:

Bruk av teknologi

11. Hvilke av de felgende faktorene betraktet du som fordelaktig ved brukt av VR-

lgsningen?
Merk av for alt som passer

Jeg kan se videoen nar jeg vil

Jeg kan se videoen hvor jeg vil

Jeg har mulighet for & pause og spole frem og tilbake

Jeg kan se pa filmene pa alle enheter

Jeg kan repetere og se ruten s& mange ganger jeg vil

Andre:
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12. Antall ganger du sa videoen fra start til slutt
Markér bare én oval.

1

4+

13. Har du tatt pauser i lopet av videoen, hvis ja -hvorfor?
Markér bare én oval.

Nei
Ja:

14. Har du stett pa noen av de folgende utfordringer knyttet til teknologi ved bruk av
lgsningen?
Merk av for alt som passer
Hastigheten pa Internett
Tekniske problemer knyttet til Smarttelefonen
Navigering mellom CourseSites (nettleser) og YouTube (applikasjon)

Problemer med pélogging. Spesifiser arsak:

15. VR lgsningen var lett a bruke
Markér bare én oval.

Uenig Enig

Laeringsopplevelse

16. Det var lett a folge med pa stoppene og opprettholde konsentrasjonen gjennom hele
videoen

Markér bare én oval.

Uenig Enig

17. Jeg kan gjenkjenne ruten like godt ved hjelp av VR-lasningen som ved vanlig opplaering
Markér bare én oval.

Uenig Enig
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18.

20.

21.

22.

Rute-testen var en god indikator pa hvor godt jeg husket ruten. Begrunn svaret
Markér bare én oval.

Nei
Ja

. Hvilken betydning hadde tale-instruksjonene i videoen for at du husket informasjonen i

ruten?
Markér bare én oval.

Liten betydning Stor betydning

Hvilken betydning hadde stoppindikatoren (pinpoint merket) for at du husket
plasseringen av stoppet?

Markér bare én oval.

Liten betydning Stor betydning

Hvilken betydning hadde adresse-teksten i videoen for at du husket adressen til
stoppene?

Markér bare én oval.

Liten betydning Stor betydning

Tror du at du hadde hatt like stort utbytte av a se videoen uten stopp-indikatorer, tale-
instruksjoner og adresse-teksten? Marker de alternativene som har sterst innvirkning
pa utbyttet
Merk av for alt som passer

Stopp-indikator

Tale-instruksjoner

Adresse-tekst

Jeg tror ikke det hjalp & ha stopp-indikatorer, tale-instruksjoner eller adresse-tekst pa
videoen

Brukeropplevelse og teknologiaksept

23.

Jeg ville foretrukket a se videoen pa felgende enhet:
Markér bare én oval.

Smarttelefon med headset

Smarttelefon uten headset

PC

Nettbrett
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24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

Jeg ville fortrukket a ta rute-testen pa felgende enhet:
Markér bare én oval.

Smarttelefon
Pc
Nettbrett

Jeg hadde en positiv opplevelse av a bruke VR-lgsningen
Markér bare én oval.

Uenig Enig

Etter a ha brukt VR-lgsningen folte jeg meg trygg pa at jeg kunne finne fram til stoppene
nar jeg kjorte ruten alene

Markér bare én oval.

Uenig Enig

Hva er sannsynligheten for at du ville tatt i bruk VR-lesningen dersom du skulle lare en
ny rute?
Markér bare én oval.

Lite sannsynlig Sveert sannsynlig

Hva er sannsynligheten for at du ville anbefalt VR-lgsningen for dine kolleger?
Markér bare én oval.

Lite sannsynlig Sveert sannsynlig

Jeg kan se fordeler for meg ved a bruke VR Igsningen til a lere en rute
Markér bare én oval.

Nei -begrunn svaret

Ja -begrunn svaret

Bruk av VR-headset til & se videoen medforte ubehag
Markér bare én oval.

Nei
Ja -hvilket ubehag:
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31. Gi en helhetsvurdering av hvordan du opplevde a bruke VR teknologien for a lare ruten
Markér bare én oval.

Sveert lite forngyd Sveert forngyd

Drevet av

E Google Forms
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VEDLEGG D. SAMMENDRAG FRA SPORREUNDERS@OKELSE

10 svar

Vis alle svar Publiser analytics

# Rediger dette skjemaet

Sammendrag
Bakgrunnsinformasjon

Alder
Under20 0 0%
20-29 5 50%
m 3039 1 10%
40-49 2 20%
50-59 2 20%
50+ 0 0%

Kjonn

Mann 7 70%
Kvinne 3 30%

&

Utdanningsniva
Grunnskole 0 0%
Videregaende 8 80 %
Hoyere utdannelse 2 20 %

¢

Ar ansatt som postbud i Posten Norge A/S

Mindreenn 1ar 0 0%
1-5 2 20%
5+ 8 80%

a

Hvor lenge har du hatt fererkort for bil?

Under1ar 0 0%
1-3ar 2 20%
4ar+ 8 80%

-
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Hvor lenge har du vaert aktiv bilferer?
Undertar 0 0%
1-3ar 2 20%
4ar+ 8 80%

4

Ansettelsesform

Fast 8 80%
Midlertidig ansatt (vikar) 2 20 %

Stillingsprosent
Helid 7 70%
Deltid 1 10%
Tilkallingsvikar 2 20 %

Har du tidligere erfaring med Virtual Reality teknologi?

Ja 2 20%
Nei 8 80%

Dersom svaret var ja pa forrige spgrsmal, hvilken plattform har du tatt i bruk

VR headset (Occoluts riftol.) 0 0%
VR headset (... VR cardboard (Google cardboardel.) 1 50 %
VR cardboar... VR headset sammen med smarttelefon 1 50 %
360 video pa mobil/PC 1 50 %

VR headset...
Andre 1 50%

360 video pa...

Andre

0,0 0,2 0.4 06 08

Bruk av teknologi
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Hvilke av de felgende faktorene betraktet du som fordelaktig ved brukt av VR-lesningen?

Jeg kan se vi...

Jeg kan se vi...

Jeg har mulig...
Jeg kanse p...

Jeg kan repet...
Andre

0 2 4 6 8

Jeg kan se videoen narjegvil 9 90 %

Jeg kan se videoen hvor jegvil 7 70 %

Jeg har mulighet for & pause og spole frem og tilbake 7 70 %
Jeg kan se pa filmene pa alle enheter 4 40 %

Jeg kan repetere og se ruten s mange gangerjegvil 9 90 %
Andre 0 0%

Antall ganger du sa videoen fra start til slutt

g :
©

Har du tatt pauser i lgpet av videoen, hvis ja -hvorfor?

Nei 9 90%
‘ Ja: 1 10%

Har du stett pa noen av de felgende utfordringer knyttet til teknologi ved bruk av lgsningen?

Hastigheten p...

Tekniske probl...

Navigering m...

Problemer m...
0 0.2 0.4 0,6 08

0,

60 %
20 %
20 %
0%

o NN O

Hastigheten pa Internett 1 33.3 %

Tekniske problemer knyttet til Smarttelefonen 1 33.3 %

Navigering mellom CourseSites (nettleser) og YouTube (applikasjon) 0 0%
Problemer med palogging. Spesifiser arsak: 1 33.3 %

VR Igsningen var lett & bruke
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Uenig:1 0 0%

5 2 1 10%
4 3 1 10%
5 4 3 30%
Enig:5 5 50%

Laeringsopplevelse

Det var lett & felge med pa stoppene og opprettholde konsentrasjonen gjennom hele videoen
Uenig:1 0 0%

2 2 20%
3 0 0%
4 2 20%
Enig:5 6 60%

[ N R N Y

Jeg kan gjenkjenne ruten like godt ved hjelp av VR-lasningen som ved vanlig opplaring

Uenig:1 1 10%

4 2 1 10%
3 1 10%

° 4 3 30%
2 Enig:5 4 40%

Rute-testen var en god indikator pa hvor godt jeg husket ruten. Begrunn svaret
Nei 1 10%
Ja 9 90%

Y

Hvilken betydning hadde tale-instruksjonene i videoen for at du husket informasjonen i ruten?
Liten betydning:1 0 0%

5 2 1 10%
4 5 3 2 20%
3 Count: & 4 2 20%

Stor betydning: 5 5 50 %
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Hvilken betydning hadde stoppindikatoren (pinpoint merket) for at du husket plasseringen av stoppet?

Liten betydning: 1 0 0%

2 0 0%
6 3 0 0%
4 3 30%
! Stor betydning: 5 7 70 %

Hvilken betydning hadde adresse-teksten i videoen for at du husket adressen til stoppene?

Liten betydning: 1 0 0%

20 0%
3 2 20%
4 2 20%
Stor betydning: 5 6 60 %

SIS N X R N )

Tror du at du hadde hatt like stort utbytte av & se videoen uten stopp-indikatorer, tale-instruksjoner og adresse-
teksten? Marker de alternativene som har sterst innvirkning pa utbyttet

Stopp-indikator
Tale-instruksjo. .

Adresse-tekst

Jeg tror ikke d...

Stopp-indikator 8 80 %
Tale-instruksjoner 6 60 %
Adresse-tekst 7 70 %
Jeg tror ikke det hjalp & ha stopp-indikatorer, tale-instruksjoner eller adresse-tekst pa videoen 0 0%
Brukeropplevelse og teknologiaksept
Jeg ville foretrukket & se videoen pa felgende enhet:
Smarttelefon med headset 4 40 %
Smarttelefon uten headset 1 10 %
PC 0 0%
Nettorett 5 50 %
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Jeg ville fortrukket a ta rute-testen pa felgende enhet:
Smarttelefon 4 40 %
Pc 2 20%
Nettbrett 4 40 %

¢

Jeg hadde en positiv opplevelse av a bruke VR-lgsningen

Uenig:1 0 0%
6 2 0 0%
5 3 2 20%
4 4 2 20%
3 Enig:5 6 60%
2
1
0

1 2 3 4 5

Etter & ha brukt VR-lgsningen folte jeg meg trygg pa at jeg kunne finne fram til stoppene nar jeg kjorte ruten alene

Uenig:1 1 10%
2 0 0%

3 2 20%

4 1 10%
Enig:5 6 60%

o . N W A O o
N
w
~
o

Hva er sannsynligheten for at du ville tatt i bruk VR-lgsningen dersom du skulle lare en ny rute?

Lite sannsynlig: 1 0 0%

R 2 1 10%
5 31 10%
4 4 2 20%
3 Sveert sannsynlig: 5 6 60 %

2

1

0

1 2 3 4 5
Hva er sannsynligheten for at du ville anbefalt VR-lgsningen for dine kolleger?

Lite sannsynlig: 1 1 10 %
2 0 0%
3 1 10%
4 2 20%
Sveert sannsynlig: 5 6 60 %

[ I R N
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Jeg kan se fordeler for meg ved a bruke VR Igsningen til a lere en rute
Nei -begrunn svaret 0 0%
Ja-begrunn svaret 10 100 %

Bruk av VR-headset til 4 se videoen medferte ubehag

Nei 5 50%
Ja -hvilketubehag: 5 50 %

Gi en helhetsvurdering av hvordan du opplevde & bruke VR teknologien for a lare ruten
Sveert lite forneyd: 1 0 0%

5 2 0 0%
4 3 1 10%
3 4 4 40%

Sveert forngyd: 5 5 50 %

Antall svar per dag
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VEDLEGG E. TILLEGGSKOMMENTARER FRA SPORREUNDERS@OKELSEN

Tilleggskommentarer fra sparreundersgkelsen

Spersmal 14. Har du stett pa noen av de felgende utfordringer knyttet til teknologi ved
bruk at lesningen?

Pb 6: Problemer med palogging. Brukte feil nettleser

Spersmal 18. Slutt-testen var en god indikator pa hvor godt jeg husket ruten.

Pb 4: Nei. Vanskelig & huske stopp adresser uten & ha veert der fysisk tilstede.

Spersmal 29. Jeg kan se fordeler for meg ved a bruke VR Igsningen til & l2re en rute.

Pb 1: Ja. Som tillegg til vanlig oppleering.

Pb 2: Ja. Slippe maset fra personen som leerer deg opp.

Pb 4: Ja. Billigere I@sning for Posten ang. vikarbruk/oppleering.

Pb 6: Ja. Da kan jeg “kjore gjennom” ruta nar jeg vil under oppleering.

Pb 7: Ja. Man kan se videoen mange ganger og hvor man vil.

Pb 9: Ja. Enkel méte & leere pa. Pa eget initiativ.

Pb 10: Ja. Lett & se stoppene, lese hva slags nr pa husene. Ser alle stoppene.
Pb 11: Ja. Greit & se hvor man skal kjore far man prever ruta.

Sporsmal 30. Bruk av VR-headsetet til & se videoen medferte ubehag.

Pb 1: Ja. Bilsyk

Pb 4: Ja. Kvalme
Pb 6: Ja. Kvalme
Pb 7: Ja. “Bilsyk”
Pb 10: Ja. Kvalm
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VEDLEGG F. SPGRSMAL TIL RUTETEST

Question 1 of 21
Hvilke retning skal du tai
krysset?
A) Hoyre
- B) Venstre

Fortsett

Bildet under viser
Topdalsveien 18 a-w

A) Riktig

O B) Galt

Question 4 of 21

Question 7 of 21

Hva er den forste adressen du
kommer til rutei0202?

A) Granittveien
B) Gneistoppen
O C) Gabbroveien

Arranger stoppene i riktig
rekkefolge

1. Hamresanden Terrasse 1-35, 4-6
2. Topdalsveien 70, 69

3. Topdalsveien 24-26

4. Balchens vei 53-61

5. Topdalsveien 18 A-V

Fortsett |

Question 2 of

Hvilke avkjorsel skal du ta i
rundkjeringen?

A) Forste

B) Andre
Q) Tredje

Question 5 of 21

Fullfer settningen under

Bildet viser Topdalsveien ~ ~

Fortsett |

Question 8 of 21

105

Hvilke husnummer heorer til
dette stoppet?

A) 2,4,11,15,16, 22, 24, 30, 40
§ B) 4,8,11,15,16, 22, 26, 30, 40

Q) 2,4,13,15,16, 22, 26, 30,40
D) 4,6,11,13,16, 22, 24, 40, 50

LR\

Question 3 of 21

Fullfer setningen under
Gabbroveien ~ eret

enkeltstopp

Question 6 of 21

Question 9 of 21
Hva er adressen pa dette stoppet?

A) Gabbroveien
B) Gneistoppen
O Q) Granittveien
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Question 10 of 2

Granveien 2 er en adresse i

rute 0202

() A) Riktig
O

7 B) Galt
AN

Fortsett |

Question 13 of 21

Arranger stoppene i riktig

rekkefolge
Lauvasen hovedvei
Gabbroveien
Gneistoppen
Granittveien

Fortsett

Hvilke stopp kommer du til forst?

Question 16 of

Fortsett

Question 11 of 21

Marker stoppet som er i

Gabbroveien

Fortsett |

Question 14 of 21

Er dette et stopp pa rute

0202?

(A Ja
8 B) Nei

Fortsett

Er dette et stopp pa rute 02027

(A Ja

C B) Nei

Question 17 of
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Fortsett |

Hvilke stopp pa bildet tilhorer
Topdalsveien 74-78?

Question 12 of Fortsett
pil

Question 15 of 21

Hva er adressen pa dette
stoppet?

() A) Granittveien 1-7,2-10
b B) Granittveien 1

O Q) Granittveien 31-37

;_) D) Granittveien 2

O

E) Granittveien 1-29

Fortsett |

Er Lauvadsen Hovedvei 1 en adresse
pa rute 0202?

A) Ja

\Q B) Nei

Fortsett
Question 18 of
21
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Marker hvor postkassen befinner
seg pa bildet

Question 19 of

Hvilke avkjorsel skal du tai :Itwlkee?;iresse er det pa dette
?\??au%sen hovedvei 1

rundkjoringen?
B) Lauvasen hovedvei 2

A) Forste

B) Andre () Lauvasen hovedvei 3
Q) Tredje D) Lauvésen hovedvei 4
D) Fjerde

Question 20 of Fortsett Question 21 of Fortsett
21 pal _I
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VEDLEGG G. RESULTATER FRA KJORETEST MED KOMMENTAR

‘

Pb1 R FM R R R R F2l R R R R R R R R R R R R R R R 2123
P2 R R R R R R F@B R R R R R R R R R R R R R R R R 2223
P4 R R R R R R R R R R R R R R R F4 R R R R R R R 2223
6 R R R R R R R R R FB5 R R R R R R R FB R R R R R 2123
m7 R R R R R R R R R R R R R R R R R F7 R R R R R 2223
8 R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R 2323
P9 R R R R R R R R R FB R R R R R R R R R R R R R 2223
PO R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R 2323
Pb11 R R F[g R R F[0] R  F[11] F[12] R R R R R R F[M3R R F[M4R R R R 1723
Pbi2 R R R R R R F[M5 R R F16/R R R R R R R R R R R R R 2123

[1] Glemt stopp

[2] Glemt stopp

[3] Feil rekkefalge pa stopp

[4] Bemerket stopp som ikke tilhorte ruten
[5] Feil rekkefalge pa stopp

[6] Glemt stopp

[7] Glemt stopp

[8] Feil rekkefolge pa stopp

[9] Feil rekkefalge pa stopp

[10] Feil rekkefalge pa stopp

[11] Feil rekketolge pa stopp

[12] Feil rekkefalge pa stopp

[13] Bemerket stopp som ikke herte til ruten
[14] Glemte stopp

[15] Feil rekkefalge pa stopp

[16] Feil rekkefalge pa stopp
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VEDLEGG H. TRANSKRIBERING AV INTERVJU

Postbud 1
Dato 31.03.17

I: Eh okei kunne du gjenkjenne ruten like godt ved hjelp av VR-Igsning som ved vanlig
tradisjonell opplaering?

P1: Ja etter de to ganger tror nesten det, eh bare, bare med, sa lenge det er bare er to
runder sann, sa er ikke det sa lang i fra i hvertfall.

I: Ja hva vil du si var mest positive med VR-lgsningen?

P1: Ja at du kan sitte i fred og ro, og blir kjent, kjent med ruten da egentlig, tror jeg.

I: Ja hm hva var den starste utfordringen du opplevde ved testing av VR-lgsningen?
12:Generelt...hele testingen.

P1: Ja, nei eh...stor sett s& gar det greit men kanskje akkurat det med selve VR-lgsningen at
a, det er for, perfeksjonere den egentlig, og kanskje fa litt hgyere opplasningen pa det, at det
var litt darlig kvalitet pa noen, av og til pa..pa videoen.

I: Ja. Har du forslag til utviklerne om hvordan VR-lgsning kan forbedres?

P1: Ja bedre opplgsningen, hvis dere klarer pa det et vis...eh.

I: Har du andre kommentarer angaende din opplevelse ved bruk av VR-lgsning?

P1: Nei, jeg synes det virker bra, men det er en del av, av pakke,ei pakke da men klart, skal
du se ei heil rute pa det, sa blir det jo lenge a sitte med, og fokusere pa det. Men sa lenge
det er en, bare en snutt pa en 20 - 30 minutter s&, eh for & leere en del av rute eller oppfriske
en del av rute sa er det jo effektivt synes jeg. Sa det bra, bra tillegg til vanlig oppleering da.

Postbud 2
Dato 10.04.17

I: Ja, kunne du gjenkjenne ruten like godt ved hjelp av VR-lgsningen som ved vanlig
oppleering?

P2: Ja, det vil jeg si.

I: Eh, hva vil du si var det mest positive med VR-lgsningen?

P2:Ehhh...du slipper det der, hva skal jeg si for noe. Du slipper &, fordi..ehh ehh...av og til er
det litt sann..ehhs..man blir litt stresset nar man har med seg en person vettu, og na
kunne..em..man kan jo slappe av, se det hjemme. Og slappe helt av. Ja.

I: Eh..hva var den stgrste utfordringa du opplevde ved testing av VR-lgsningen?

P2: Den starste utfordringa? Nei.. det er sann..vanesak, det er jo litt sdnn uvant i
begynnelsen men... det er ikke noe, det var ikke, jeg falte ikke det var noe sann..utfordrende
for min del iallefall.

I: Ehh... har du forslag til utviklerne om hvordan VR-lgsningen kan forbedres?

P2: Em....nei...jeg...har ikke noe svar pa det.

I: Hmm..Ehh har du andre kommentarer angaende din opplevelse ved bruken av
VR-lgsningen?

P2: Ikke noe negative iallefall..jeg syns..eh...for min del sa var det veldig positiv. Jeg er
veldig fan av sann VR oppleering..ja...
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Postbud 4
10.04.17

I: Eh kunne du gjenkjenne ruten like godt ved hjelp av VR-lgsningen som ved tradisjonell
opplaering?

P4: Em nei. Jeg vil si at tradisjonell oppleering er litt bedre enn VR-lgsning. Det kan ha noe
med at jeg kun har sett videoen en gang.

I: Ehh hva vil du si var det mest positive med VR-lgsningen?

P4: Det mest positive er at du kan ehh..se ruten hvor du..hvor..hvor enn du vil, eksempelvis,
du kan se den hjemme, eller du kan se det pa jobb etter rute, eller fgr rute for eksempel.

I: Eh hva var den starste utfordringen du opplevde ved testingen av VR-lgsningen?

P4: Ehm opplgsningen pa videoen var veldig darlig, sa det var litt vanskelig & se noen
plasser, seerlig i fart. Men ellers ganske fin Igsning.

I: Eh har du forslag til utviklerne om hvordan VR-lgsningen kan forbedres?

P4: Egentlig ikke eh det sa ganske greit ut. Det er jo en ny, ny lasning egentlig, sa det, det
er ikke lett & si hva man kan forbedre, for man ser (?).

I: Eh har du andre kommentarer angaende din opplevelse ved bruken av VR-lgsningen?
P4: Han som kjgrte kan kanskje ha kjert litt finere.

I: Okei..hehe

Postbud 6
Dato 31.03.17

I: Eh kunne du gjenkjenne ruten like godt ved hjelp av VR-lgsningen som ved tradisjonell
oppleering?

P6: Ja

I: Eh hva vil du si var det mest positive med VR-lgsning?

P6: Eh at du kan bruke det nar du vil, og se nar, nar du har tid til & se.

I: Eh hva var den sterste utfordringen du opplevde ved testing av VR-lgsninga?

P6: Det var vel det at det var uvant og ukjent.

I: Mhm, har du forslag til utviklerne om hvordan VR-lgsningen kan forbedres?

P6: Nei, jeg kommer ikke pa noe.

I: Eh ja, eh har du andre kommentarer angaende opplevelse din opplevelse ved bruk av
VR-lgsning?

P6: Eh hva hva var det vi sa for noe, nar vi kjerte

I: Eh. det med a se pa, pa en tablet eller pa sterre...

P6: Ja, ja det var da, eh at det har veert lettere hvis det har veaert pa en PC, sant med testen
etter pa altsa. For da hadde det veert lett, bildene starre og da er det lettere & huke av.
12: Pa starre skjermen?
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P6: Ja mhm testen altsd.Mhm. Og selvfelgelig det haddes sikkert veert lettere a sette ruta
ogsa pa starre skjerm, men, men hvis du skal bruke sénne briller ogsa ha testen etterpa, sa
vil jeg gjerne ha testen pa PC eller eventuelt nettbrett.

I: Ja, mhm, men det var det.

12: Takk

Postbud 7
Dato 27.04.17

I: Kunne du gjenkjenne ruten like godt ved hjelp av VR-lgsningen som ved vanlig oppleering?
P7:Ja, det kunne jeg. Det gikk veldig fint.

I: Em... hva vil du si var det mest positive med Vr-lgsningen?

P7: Em.. at det var enkelt & finne fram, og at du kunne spole deg fram og tilbake med
videoen. Og, ja.

I: Em.. hva var den sterste utfordringen du opplevde ved testing av VR-lgsninga?

P7: Em.. jeg hadde egentlig ikke noe utfordring med det, det gikk egentlig veldig fint. Em og
det stod veldig greit forklart

I: Eh... har du forslag til utviklerne om hvordan VR-lgsningen kan forbedres?

P7: eh...nei, jeg har igrunn ikke det.

I: Har du andre kommentarer angaende opplevelse din opplevelse ved bruk av VR-lgsning?
P7: Nei, ikke noe annet enn at den var veldig bra.

Postbud 8
01.05.2017

I: Kunne du gjenkjenne ruten like godt ved hjelp av VR-lgsningen som ved vanlig tradisjonell
oppleering?

P8: Ja. Det kunne jeg.

I: Eh hva vil du si var det mest positive med VR-lgsningen?

P8: Det var at du kunne ta det i ditt tempo. Du kunne...eh..ja, du kunne ta det i ditt tempo og
ja, ta pauser nar du ville. Det gjorde det mye lettere.

I: Eh hva var den starste utfordringen du opplevde ved testingen av VR-lgsningen?

P8: Nei, hva var det. Det var... jeg hadde egentlig bare positive ting a si jeg, eh..jeg har det.
Kan ikke komme pa noe negativt her og na.

I: Har du forslag til utviklerne om hvordan VR-lgsningen kan forbedres?

P8: Eh, nei.. hehe

I: Har du andre kommentarer angaende din opplevelse ved bruk av VR-lgsningen?

P8: Nei, jeg er bare veldig imponert, jeg syntes det var en god Igsning. Det var mye lettere
enn a vaere pa en vanlig opplaering. Det synes jeg faktisk.
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Postbud 9
09.05.17

I: Kunne du gjenkjenne ruten like godt ved hjelp av VR-lgsningen som ved vanlig tradisjonell
opplaering?

P9: Ja, det kunne jeg.

I: Eh..Hva vil du si var det mest positive med VR-Igsningen?

P11: Eh... det mest positive er jo at du pa eget initiativ kan laere deg ei rute, eh ja.

I: Hva var den stgrste utfordringen du opplevde ved testingen av VR-lgsningen?

P9: Starste utfordringen ma jo kanskje veere & vaere konsentrert nok sa du klarer a folge
med pa hvor det er du er.

I: Har du forslag til utviklerne om hvordan VR-lgsningen kan forbedres?

P9: Det ma veere a snakke direkte, i hvert kryss. At han sier at her tar du til heyre og her tar
du til venstre, for eksempel.

I: Har du andre kommentarer angaende din opplevelse ved bruken av VR-lgsningen?

P9: Nei jeg syntes det var veldig bra. Veldig fremtidsrettet og fornuftig mate, skonomisk
ogsa tenker jeg, det er fornuftig. for di at det dette vil spare Posten da, for eksempel, eller
det kan brukes sikkert i mange andre sammenhenger ogsa. vil spare kostnad pa oppleering.

Postbud 10
01.05.2017

I: Kunne du gjenkjenne ruten like godt ved hjelp av VR-lgsningen som ved vanlig tradisjonell
oppleering?

P10: Ja, bedre.

I: Ehh hva vil du si var det mest positive med VR-lgsningen?

P10: At du ser alle stoppene, at ikke bare personen peker. Men du kommer rett til stoppet og
ser bildet.

I: Hva var den stgrste utfordringen du opplevde ved testingen av VR-lgsningen?

P10: Bildekvaliteten. Og at jeg matte snu hodet og fa nakkesleng pa en mate..hehe.

I: Eh har du forslag til utviklerne om hvordan VR-lgsningen kan forbedres?

P10: Em..ma jo vaere en bedre plattform a se det pa da, pa en mate.

I: Har du andre kommentarer angaende din opplevelse ved bruken av VR-lgsningen?

P11: Jeg syns det var veldig bra. Eh jeg syntes,eh det var litt mer profesjonelt.

Postbud 11
01.05.2017
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I: Kunne du gjenkjenne ruten like godt ved hjelp av VR-Igsningen som ved tradisjonell
opplaering?

P11: Eh, nesten.

I: Hva vil du si var det mest positive med VR-lgsningen?

P11: Eh..man kunne se hvor man skulle kjgre fgr man pregvde a kjgre.

I: Hva var den starste utfordringen du opplevde ved testingen av VR-lgsningen?

P11: Eh..a huske alt.

I: Har du forslag til utviklerne om hvordan VR-lgsningen kan forbedres?

P11: Hmm..nei.

I: Har du andre kommentarer angaende din opplevelse ved bruken av VR-lgsningen?
P11: Eh...det var gay.

Postbud 12
09.05.17

I: Eh...Kunne du gjenkjenne ruten like godt ved hjelp av VR-lgsningen som ved vanlig
oppleering?

P12: Em, jeg jo tror det er en fordel a kjgre gjennom det en gang, med fysisk ogsa.

I: Ja

P12: Men sann 80-90% vil jeg si.

I: Hva vil du si var det mest positive med VR-lgsningen?

P12: Em..du slipper & ga ut, du bruker mye mindre tid pa a laere ruten.

I: Em.. Hva var den sterste utfordringen du opplevde ved testingen av VR-lgsningen?
P12: Eh..det at, virkeligheten, em hvordan skal jeg forklare det. hehe...tenker at det ikke er
like lett til & kjenne seg igjen nar man kommer ut da.

I: Har du forslag til utviklerne om hvordan VR-lgsningen kan forbedres?

P12: Em...nei, egentlig ikke.

I: Har du andre kommentarer angaende din opplevelse ved bruken av VR-lgsningen?
P12: Nei, jeg har bare positive erfaringer eller opplevelse med det da. Jeg syntes det var
veldig bra.
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Spesifikasjonskrav

For a utvikle en suksessfull leeringsressurs, er det viktig & ha klart for seg konteksten for bruk,
brukerens behov og leeringsmal. Basert pa disse faktorene er det mulig & definere et sett med krav for
oppleeringsressursen. Tre hoveddimensjoner av leeringsdesign (lseringsmal), visuell design og
tekniske spesifikasjon flettes sammen og definerer den endelige Izsningen \cite{hubbard2013really}.
Designkrav bestar av bade visuelle krav og tekniske krav. | tillegg til & se video, er en test utviklet for
at den leerende skal kunne evaluere om vedkommende har fatt med seg informasjonen fra ruten.
Spesifikasjoner for utvikling av oppleeringsressursen er fordelt mellom tre ulike ; krav for LMS, krav for
video og krav for test.

Krav for LMS

Teknisk krav Funksjonelle krav

Veere kompatibel for bruk pa smarttelefon Bor veere lett & navigere og finne fram til
lzeringselementene

Ma veere mulig & apne YouTube applikasjon
gjennom link i LMSen

Krav for video

Teknisk krav Funksjonelle krav
God kvalitet pa video Oversiktlig filmet (Mulighet for & se alle
stoppene)

Markeringer for stopp

Markeringer av avkjersler

Adressetekst

Taleinstruksjoner

Krav for evalueringstest

Teknisk krav Funksjonelle krav

Tilbakemelding pa prestasjon Varierte spgrsmal
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Brukerveiledning

Masteroppgave i Multimedie og laeringsteknologi
Universitet i Agder

Testing av ansatte i Posten Norge A/S

1. Ga til AppStore/Play Butikk og last ned YouTube applikasjonen.

2. Last ned Chrome nettleseren

3. Sla pa Portrait orientation/Autorotasjon, slik at skjermen kan rotere nar du snur pa
telefonen

4. Sla pa lyden pa telefonen

5. Logg inn pa Coursesites.com med tildelt brukernavn og passord

6. Finn My Courses menyen og trykk pa “Route training”

7. Ga til Rute 0202 video i menyen NB! Det er viktig at du velger a apne videoen i

YouTube applikasjonen og ikke i nettleseren.

8. Far du setter telefonen i VR- headsetet, trykk pa “brille ikonet” for & se videoen med
to skjermer.

9. Etter du har sett sett nok ganger og faler at du kan ruten, ga tilbake til CourseSites i
nettleseren, og trykk pa Slutt test.

10. Nar du er ferdig med Slutt testen skal du gi beskjed til Anette (404 63 063) eller
Olha (454 74 300). Vi vil da avtale et tidspunkt for nar du skal kjgre gjennom ruten.

11. Etter du har kjert ruten vil vi bruke 10 minutter til en spgrreundersgkelse og intervju.

Viktig: Noter hvor mange ganger du ser videoen.
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