Tidsskriftet Laering og Medier

Kollaborativ laering i social 360VR

- Et systematisk review af et nyt digitalt laeringsrum

Lucas Paulsen, Institut for Kommunikation & Psykologi, Aalborg Universitet

Jacob Davidsen, Institut for Kommunikation & Psykologi, Aalborg Universitet
Dorthe Vinther Larsen, Institut for Kommunikation & Psykologi, Aalborg Universitet
Sten Rasmussen, Klinisk Institut, Aalborg Universitet

Abstract

Virtual Reality (VR) vinder storre og storre indpas péa tveers af uddannelsesniveauer. De seneste ars
teknologiske udvikling har endvidere gjort VR mere tilgaengelig for uddannelsesinstitutioner —
seerligt foranlediget af udviklingen af 360°VR (360VR). Med 360VR kan undervisere designe
aktiviteter, hvor studerende far adgang til at arbejde med autentisk videomateriale fra praksis — det
kunne veere pedagoger, lerere, sygeplejersker og leeger. Gennem et systematisk review viser vi at
saerligt kollaborativ leering i 360VR er teet pa ikke eksisterende. Med udgangspunkt i tre pilotforseg,
viser vi hvordan man kan arbejde med at designe for kollaborativ leering i social 360VR. Vores
resultater peger p4, at kollaborativ leering i social 360VR skal forstés ud fra en anden begrebsramme
end traditionel VR. I skiftet fra individuel VR til social VR opstar et behov for andre begreber end
“immersion”, "interactivity” og "presence” — og vi forslar at udviklingen tager afsat i begreber som
interaktionelle ressourcer og perspektivtagning.

Engelsk abstract

Virtual Reality (VR) is rapidly gaining attention across educational levels. Technological advances
in recent years have further made VR more accessible for educational institutions - especially due
to developments in 360° VR (360VR). With 360VR educators can design activities where students
gain access to working with authentic video-footage from practice — be it pedagogues, teachers,
nurses or doctors. Through a systematic review we show that collaborative learning in 360VR is
almost non-existent. In the paper we present three pilot experiments with collaborative learning in
social 360VR. Our results indicate that collaborative learning in 360VR must be understood from
a different set of concepts than what is used when working with traditional forms of VR. In shifting
from individual to social VR, a need for terms going beyond “immersion”, “interactivity” and
“presence” arises - and we suggest that the conceptual framework should be grounded in terms such
as interactional resources and perspective-taking.
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Indledning

Interessen og behovet for udvikling af nye digitale leeringsrum pa de videregdende uddannelser er
stigende (Dalsgaard & Ryberg, 2022; Gil et al., 2022). Som en konsekvens af COVID-19 pandemien blev
flere undervisere i nogen grad tvunget til at eksperimentere med forskellige digitale lesninger der kunne
understotte undervisning og leering (Kaul et al., 2021) og i serdeleshed ogsd problembaseret laering
(PBL) (Lyngdorf et al., 2021). I nogle tilfzelde overforte undervisere og studerende forelesninger og
ansigt-til-ansigt aktiviteter direkte til et online format, men der var ogsd mange kreative og innovative
digitale didaktiske design i spil. Iseer var medicinuddannelserne udfordret pa vilkirene under COVID-
19, da professionen er athangig af at kunne fa adgang til rigtige patienter, samt se og opleve hvordan en
undersggelse eller operation udferes. En mulighed for at rade bod pa dette har vaeret at anvende video
som leringsmateriale (Helle & Siljo, 2012). Disse videoer er dog oftest udarbejdet med individuelle
studerende som malgruppe, hvilket resulterer i at hverken videomateriale eller tilhgrende software
designes for kollaborative og problemorienterede leeringsaktiviteter.

I denne artikel undersgger vi hvordan 360° video i social immersive virtual reality (IVR) kan skabe nye
digitale leeringsrum for kollaborative leeringsaktiviteter inden for videregdende uddannelser — med
kliniske undersggelser pa medicinuddannelsen som case. Med 360° video er undervisere og studerende
ikke leengere tvunget til at se og interagere med video pé en flad skeerm, i stedet kan 360° video overferes
til og afspilles i et Head Mounted Display/VR-briller (HMD). Deltagere er dermed ikke begrenset til et
udsnit af virkeligheden, men kan opleve en mere rummelig gengivelse af en optaget situation
(Mcllvenny, 2020). Dette skaber nye muligheder for situerede leeringsforstéelser, da en leeringssituation
vil kunne fastholdes i sin rumlige helhed og skabe bedre deltagelsesmuligheder for de leerende (Lave &
Wenger, 2003). Dertil kommer at social 360VR er blevet fremhaevet som en potentiel gamechanger for
distance-uddannelse (Pirker & Dengel, 2021), hvilket gor det relevant at undersgge hvordan kollaborativ
leering kan finde sted i social 360VR.

Traditionelt set defineres IVR gennem begreber sdsom interactivity, presence og immersion, med
henblik pa at skabe en illusion af at vaere tilstede i en anden virkelighed (Konnerup, 2019; Radianti et
al., 2020). Dette andrer sig ved 360VR, da en 360°videooptagelse ikke tilbyder samme interaktivitet
som programmerede verdener (Pirker & Dengel, 2021). Vi vil herimod argumentere for at brugen af
autentiske 360°-optaglser af praksis skaber en anden form for interaktionel interaktivitet, som hidtil er
blevet overset i undersegelsen af IVR i leringssammenhaenge. Forskning om IVR i
leeringssammenhange har samtidigt en historik for at anskue IVR som et individuelt verktgj (Enyedy
& Yoon, 2021). Anvendelsen af en social IVR-applikation giver de studerende mulighed for sammen at
opleve materialet pa en social immersiv méde, og dermed genindtage optagede situationer fra praksis.
Med social 360VR er det derfor muligt at arbejde med autentiske cases og der opstar nye muligheder for
at arbejde kollaborativt. Leering konstrueres dermed i de studerendes interaktion med hinanden og
360°videoen i det medierende software.

For at rammesztte vores eksplorative studie af hvordan kollaborativ leering udfolder sig i social 360VR
praesenterer og diskuterer vi et didaktisk design og pilotforsegg af laeringsaktiviteter understottet af social
360VR i klinisk medicin pad Aalborg Universitet. Vi ser dette didaktiske design som en innovativ
forleengelse af hvordan PBL-cases normalt er anvendt i klinisk medicin (Barrows, 1996; Stentoft, 2019)
og en tilfgjelse til den langvarige forpligtigelse til at anvende teknologier indenfor medicinsk uddannelse
(Helle & Siljo, 2012). De forelgbige resultater indikerer, at de studerende ser social 360VR, som et godt
supplement til de almindelige kliniske ovelser og at de aktivt overfgrer den viden de konstruerer i social
360VR til senere fysiske undersggelser. For at positionere pilotforsggets resultater starter vi ud med at
preesentere et systematisk review af feltet.
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Systematisk litteraturreview

Til at danne et overblik over den eksisterende forskning er der blevet udarbejdet et systematisk
litteraturreview (Gough et al., 2017). Formalet med litteraturreviewet har veeret at opna en forstaelse for
sammenhangen mellem laering, social VR og 360VR. Til at udforme reviewet, er der taget inspiration
fra PRISMA2020 retningslinjerne for at opbygge et datakorpus (Page et al., 2021). Laering opstilles som
den overordnede ramme hvori studierne skal vaere placeret, grundet interessen for teknologisk medieret
leering. Social VR og 360VR udger hertil det onskede paedagogiske arrangement og den gnskede
mediering inden for leeringsrammen. Disse omréder skaber en raekke overlap, se figur 1, samt tilhgrende
segeblokke.

LARING

Figur 1. Relevante forskningsomrdder og deres overlap

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

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

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

Segningen er foretaget i tidsrummet februar til marts 2022 i databaserne Scopus, ISLS og ACM. Til at
vurdere den fundne litteratur er der blevet opstillet en reekke overordnede inklusionskriterier for den
fundne litteratur, med henblik pa at sikre et korpus som er relevant for reviewets formal:

s Skal gore brug af HMD eller Mobile-VR som VR-mediering

% Skal omhandle empirisk undersggelse af leering og/eller professional trening
s Skal gore brug af 360°video som leeringsmateriale

s Skal fokusere pa flere samtidige brugere

Disse kriterier er i forste omgang blevet anvendt pa abstract-niveau, og derefter pa hele teksten. Pa
baggrund af denne proces, er det umiddelbare datakorpus blevet reduceret for at sikre at kun relevante
studier inddrages i analysen og beskrivelsen af de relevante omrader:
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Figur 2. Oversigt over sggeprocessen

Overlap 1 — Social VR, 360VR & Laering

Det farste overlap er det centrale overlap omhandlede brugen af 360VR med flere samtidige brugere i
en leringssammenhang. Hertil blev folgende sggeproces anvendt:

(“social virtual reality” OR “social vr” OR “multiuser vr” OR “multiuser virtual reality” OR
“multi-user vr OR "multi-user virtual reality”)
AND
("360vr” OR “real vr” OR “real virtual reality” OR “360 virtual reality”
AND
(“training OR “learning OR "education”)

Antal studier efter fiernelse af dupletter

Scopus =1 ACM =0 ISLS=0

Inkluderede studier

Scopus =0 ACM =0

0 Inkluderede studier

Figur 3. Sggeproces for 360VR og social VR inden for laeringskonteksten

Der var dermed ingen inkluderede studier til syntesen af dette overlap, da Perfecto et al. (2020) blev
ekskluderet for ikke at veere et empirisk studie. Hertil blev andre sggekombinationer brugt mere frit, for
at sikre sig at det ikke var grundet den udarbejde sagestreng, at der ikke forekom nogle inkluderbare
resultater - dette var dog ikke tilfeeldet. Dette viser at der er begraenset empirisk forskning omhandlende
social 360VR som leringsteknologi. Hertil er litteraturreviewet blevet bredt ud for at undersgge brugen
af henholdsvis 360VR og social VR inden for den opstillede leeringsramme. Dette vil give en forstaelse
for udarbejdelsen af indhold og aktiviteter til 360VR og de peedagogiske arrangementer i social VR.
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Overlap 2 — 360VR & Laering

Det andet overlap omhandler 360VR som leringsmateriale. Hertil er formalet at identificere hvordan
360°videooptagelser er blevet anvendt som indhold til VR-baseret leering og i hvilke aktiviteter dette
indhold er blevet anvendt. Til segningen blev sogeblokken og inklusionskriteriet omhandlende social
VR fjernet. Segeprocessen sa dermed saledes ud:

("360vr” OR “real vr” OR “real virtual reality” OR“360 virtual reality”
AND
("training OR “learning OR "education”)

Antal studier efter flernelse af dupletter

19 Inkluderede studier

Figur 4. Sggeproces for 360VR og leering

Praesentation af fundne studier

Felles for de 19 studier er at de gar brug af individuelle leeringsmiljeer. Der er dermed kun én bruger
som kan se 360°-videoen ad gangen. Publikationsdatoerne fra studierne spander fra 2022 til 2018, med
10 af studierne udgivet i 2021 og 2022. Der kan dermed udledes, at den empiriske undersogelse af
hvordan 360 VR kan anvendes inden for leering er et nyere forskningsomréde.

Udarbejdelse af indhold til 360VR lzering og professionel traening.

Tre af de inkluderede studier gor brug af autentisk 360°videomateriale, som efterfalgende er blevet
overfort direkte til VR (Ferdig & Kosko, 2020; Kosko et al., 2021; Shojaei et al., 2021). Nogle studier gor
brug af 360°optagelser af autentisk interaktion, som efterfolgende er blevet redigeret, herunder
tilfojelsen af ekstra 2D vinkler (Arents et al., 2021; Harrington et al., 2018) og ekstra billeder (Lanzieri
et al.,, 2021). Et af studierne giver brugeren mulighed for at teleportere mellem de enkelte
360°optagelser, samt tegne i sfeeren (Kalkofen et al., 2020). Afslutningsvis kombinerer Kittel et al.
(2020) indhold og aktivitet ved at indlejre reflektionsprompte i materialet.

Seks af de inkluderede studier gor brug af scripted interaktion, hvilket betyder, at der forud for
optagelsen er blevet besluttet hvad der skal siges, og hvad der skal gores — der er dermed ikke tale om
en autentisk optagelse af praksis. Tre af disse studier gor brug af uredigeret scripted interaktion overfort
direkte til VR (Chao et al., 2021; Curran et al., 2022; Guervoés et al., 2019). Nogle studier gor ligesom i
den autentiske interaktion brug af redigering, herunder 2D-billeder (Seo et al., 2021), lydredigering
(McLaughlin et al., 2021), voice-over (Seo et al., 2021) og indlejrede sporgsmaél (Berns et al., 2018). Tre
af de inkluderede studier gor brug af en ekspert, der demonstrerer en bestemt procedure, der er dermed
ikke tale om interaktion. Disse studier overfore alle videomaterialet direkte til VR (Hekele et al., 2022;
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Tak et al., 2022; Ulrich et al., 2021). To af de inkluderede studier beskrev ikke hvordan det anvendte
360°materiale blev udarbejdet (Sultan et al., 2019; Yoganathan et al., 2018).

Udarbejdelse af aktiviteter til 360VR lzering of professionel traening.

For langt de fleste studier er der tale om en passiv aktivitet i 360VR, hvor aktive handlinger udfores for
og/eller efter 360VR. Kalkofen et al. (2020) gor brug af 360VR som del af en foreleesning, hvor
underviseren befinder sig i 360VR og de studerende folger med pa en flad skeerm. Der er dermed tale
om en passiv oplevelse for de studerende. At 360VR anvendes passivt er den mest udbredte tilgang,
hvortil de fleste studier gor brug af kvantitative malinger ved at der udfyldes et spargeskema eller en test
for og/eller efter VR-materialet er blevet set passivt. Eksempelvis starter Hekele et al. (2022) ud med en
praetest, hvorefter deltageren ser videoen i 360VR. Herefter udfyldes en posttest for at sammenligne.
Lignende tilgange hvor 360VR delen af treeningen er passiv og der foretages undersogelser for og/eller
efter ses ogsd i Curran et al. (2022); Guervos et al. (2019); Lanzieri et al. (2021); McLaughlin et al.
(2021); Seo et al. (2021); Tak et al. (2022).

Ferdig og Kosko (2020) og Kosko et al. (2021) bevager de studerende ind og ud af VR ved at de
nedskriver observationer i det fysiske rum, og derefter bevager sig tilbage i VR for at observere. Berns
et al. (2018); Kittel et al. (2020) gor begge brug af indlejrede spergsmal, og understotter dermed
refleksion under 360VR. Afslutningsvis overforer tre af studierne viden til en situeret praksis ved at de
studerende udferer den praksis de har observeret passivt i 360VR i en fysisk lokalitet efterfolgende
(Chao et al., 2021; Sultan et al., 2019; Yoganathan et al., 2018). Disse tre studier gor dermed brug af en
passiv 360VR oplevelse, hvorefter de studerende far mulighed for efterfalgende at praktisere viden i en
fysisk situation.

Fordele og ulemper ved 360VR

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

4 studier rapporterer at 360VR giver adgang til en praksis, som ellers ville vaere sveer at fa adgang til
(Curran et al., 2022; Kalkofen et al., 2020; Lanzieri et al., 2021; Shojaei et al., 2021). Modsat 2D-video,
giver 360°video mulighed for at deltagerne selv kan rette fokus i 360°sfeeren (Curran et al., 2022; Kosko
et al., 2021). Gennem 360°video er der ogsa adgang til mere information i videooptagelsen end en 2D-
video (Curran et al., 2022; Ferdig & Kosko, 2020; Kosko et al., 2021; Shojaei et al., 2021; Tak et al.,
2022). Shojaei et al. (2021) rapporterer at brugen af spatialiseret lyd eger opmarksomheden pa en given
praksis, hvor McLaughlin et al. (2021) rapporterer at 360VR giver en gget fornemmelse af rumlighed.
Hertil rapporterer tre studier ligeledes at 360VR gger evnen til at kunne observere professionelt (Ferdig
& Kosko, 2020; Kosko et al., 2021; Lanzieri et al., 2021)

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

Deltagere kan dog ogsé opleve ubehag (Arents et al., 2021; Chao et al., 2021), oget kognitiv belastning
(Chao et al., 2021) samt nedsat leringstilfredshed (Ulrich et al., 2021). Dette kan til dels skyldes at
deltagerne har brug for tid til at vaenne sig til nye former for teknologi (Tak et al., 2022).

Paulsen, Davidsen, Larsen & Rasmussen 6



Tidsskriftet Leering og Medier (LOM), Nr. 27, 2023
ISSN: 1903-248X

Tak et al. (2022); Yoganathan et al. (2018) rapporterer begge den manglende mulighed for at bevaege
sig som en ulempe. I 360VR kan deltageren ikke bevaege sig rundt i lokalet og er dermed 13st fast i en
position i rummet, hvor deltagere i traditionel programmeret-VR oftest har mulighed for at teleportere
rundt i miljget. Curran et al. (2022); Ferdig og Kosko (2020); Yoganathan et al. (2018) rapporterer alle
omkring manglende interaktivitet som ulempe for 360VR. Dette er specielt relevant i de mange studier
omhandlende praktiske feerdigheder, hvor for eksempel de enkelte redskaber der anvendes under en
operation ikke vil kunne interageres med. At kunne interagere med programmerede objekter laser dog
stadig ikke ulempen omhandlende manglende touch feedback (Curran et al., 2022). Nar deltageren 'ror’
ved en patient i VR vil dette ikke skabe nogen haptisk feedback i controlleren, da der blot er tale om et
video-feed.

Overlap 3 — Social VR & Laering

Det tredje overlap, omhandler brugen af social VR i leringssammenhaenge. Hertil er formaélet at
identificere hvordan social VR er blevet anvendt som laeringsarrangement. Det er her bide relevant at
se pa i hvilke domaner social VR er blevet anvendt, leeringsteoretiske overvejelser samt metodiske
overvejelser. Til seggningen blev sggeblokken og inklusionskriteriet omhandlende 360VR fjernet.
Segeprocessen sa dermed séledes ud:

(“social virtual reality” OR “social vr” OR “multiuser vr” OR “multiuser virtual reality” OR
“multi-user vr OR "multi-user virtual reality”)
AND
("training OR “learning OR "education”)

Antal studier efter fiernelse af dupletter

Inkluderede studier

9 Inkluderede studier

Figur 5. Sggeproces for social VR og laering

Praesentation af fundne studier

Felles for de 9 studier er at de gor brug af programmeret-VR. Dette stér i kontrast til det forrige overlap,
hvor der var fokus pa brugen af 360°-video frem for programmerede virtuelle verdener.
Publikationsdatoerne fra studierne spaender fra 2021 til 2018, med 4 af studierne udgivet i 2021. Dette
understgtter pointen omkring at nye former for VR, herunder 360VR, social VR eller kombinationen
heraf er et nyere forskningsomrade, som kun i begraenset omfang er blevet empirisk undersogt.

Anvendt laeringsteori

Fire af de inkluderede studier navner ikke deres syn pa leering (Chheang et al., 2020; Lerner et al., 2020;
Nuguri et al., 2021; Yildiz et al., 2019). Dette kan til dels tilskrives det ogede fokus pa brugbarheden af
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systemet, usability, frem for selve leeringsprocessen. To af studierne traeekker ikke pa eksplicitte
leeringsteorier, men framer deres laeringsproces som kollaborativ leering (Liaw, 2019; Schild et al., 2021).
Kaplan-Rakowski & Gruber (2021) traekker pa situeret laering. Schild et al. (2018) analyserer leeringsstile
blandt deres mélgruppe for at undersgge hvilke leringsstile deres software bgr understgtte og framer
dermed deres syn pé laering som aktive erfaringsbaserede leeringstyper. Afslutningsvis baserer Brenner
et al. (2021) deres leeringsproces pa instruktionelt design.

Anvendte undersggelsesmetoder

Syv af de inkluderede studier gor brug af spargeskema-baserede metoder til at méle forskellige dele af
laeringsprocessen i social VR. Hertil gores der brug af forskellige typer af spergeskemaer; syge (Schild et
al., 2021), usability (Schild et al., 2021) (Lerner et al., 2020) (Schild et al., 2018) (Nuguri et al., 2021),
tilstedevarelse (Liaw, 2019) (Schild et al., 2021) (Chheang et al., 2020) (Lerner et al., 2020) (Schild et
al., 2018) samt leeringseffektivitet (Liaw, 2019) (Lerner et al., 2020) (Schild et al., 2018) (Brenner et al.,
2021) (Nuguri et al., 2021). Felles for disse spargeskema-baserede mélinger er at de baserer sig pa
kvantitative data. Seks af de inkluderede studier gor brug af interview-baserede tilgange og indfanger
kvalitative data. Hertil gores der brug af forskellige interview-teknikker sésom ustrukturerede
interviews (Yildiz et al., 2019), semistrukturerede interviews med en understgttende interviewguide
(Schild et al., 2021; Brenner et al., 2021) samt strukturerede interviews hvor der ikke afviges fra de
planlagte spargsmal (Chheang et al., 2020; Schild et al., 2018). To af studierne gor brug af observations-
baserede tilgange. Brenner et al. (2021) gor brug af traditionel observation med nedskrevne feltnoter til
at fastholde observationen hvortil Liaw (2019) ger brug af videoobservation til at fastholde den
observerede lereproces. Afslutningsvis gor Kaplan-Rakowski og Gruber (2021) brug af autoetnografi
hvor deltagere lgbende selv-rapporterede deres oplevelser gennem en logbog. Der er dermed tale om
subjektive kvalitative data. Der kan dermed udledes, at storstedelen af de inkluderes studier gor brug af
enten spgrgeskemaer eller interviews og opnér derfor forstaelse for leereprocessen efter at den er sket
frem for mens den udfolder sig.

Fordele & Ulemper ved social VR

Syv af de inkluderede studier rapporterer en gget folelse af tilstedevarelse, en fordel som ogsa var blandt
de oftest rapporterede i overlappet mellem 360VR og laering (Kaplan-Rakowski & Gruber, 2021; Lerner
et al., 2020; Liaw, 2019; Nuguri et al., 2021; Schild et al., 2018, 2021). Hertil rapporterer et af studierne
ligeledes en gget opmaerksomhed i det virtuelle miljo (Schild et al., 2021). Kun to af studierne rapporter,
at social VR fremmer samarbejde (Brenner et al., 2021; Chheang et al., 2020), hvor et af disse studier er
et af dem som gor brug af en observations-baseret metode til dataindsamling (Brenner et al., 2021).
Dette kan pege pd at der mangler forstéelse af, hvad der sker under VR-sessionerne og hvordan
samarbejde/kollaborativ leering kan understottes.

I henhold til ulemperne ved brugen af programmeret social VR rapporteres en lav grad af realisme
(Chheang et al., 2020; Schild et al., 2021). Der rapporteres ligeledes ulemper, der ogsa er geldende for
360VR sdsom begrenset interaktivitet (Kaplan-Rakowski & Gruber, 2021; Schild et al., 2021) og
manglende understottelse af komplekse handlinger gennem VR-controllere (Chheang et al., 2020;
Schild et al., 2021). To af studierne rapporterer ulemper ved social VR relateret til interaktionen mellem
deltagerne, herunder manglende nonverbale signaler sdsom ansigtsbevagelser (Kaplan-Rakowski &
Gruber, 2021) samt manglende synkronisering mellem deltagere (Chheang et al., 2020). Afslutningsvis
rapporteres der problemer med selve VR-udstyret, sisom snoede kabler der bryder immersion (Lerner
et al., 2020; Schild et al., 2018, 2021) og ubehag efter l&ngere perioder (Nuguri et al., 2021).
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Empirisk studie — metode og opsaetning

For empirisk at kunne udforske hvordan kollaborativ leering udfolder sig i social 360VR afholdte vi i
slutningen af november og begyndelsen af december 2021 tre pilotforseg. 15 studerende fra 5.semester
pa medicinbacheloruddannelsen pa Aalborg Universitet deltog. Pa dette semester tilbydes kurset
“Klinisk @velser” ogsa kaldet K@, her leerer studerende at udfere diverse kliniske undersggelser, sdsom
knaeundersogelser. Der sker dermed et skift fra at tilegne sig viden, til at applicere denne viden pa
situerede cases. Traditionelt sker dette ved, at en instrukter, i et fysisk rum, viser de studerende hvordan
sddanne undersggelser udferes, hvorefter de studerende fir mulighed for selv at prove kraefter med
undersggelsen. Formaélet med de tre forseg var at undersgge hvilke muligheder og begreensninger social
360VR skaber for tilegnelse og udvikling af kliniske kompetencer.

For at kunne understatte kollaborativ leering i 360VR, anvender vi softwareprototypen CAVA360VR,
som er udviklet af BigSoftVideo fra Aalborg Universitet (Davidsen & Mcllvenny, 2022; Mcllvenny,
2021). Denne software gor det muligt for op til 20 deltagere at indtage det digitale leeringsrum og
sammen analysere og annotere en 360° video. Nar de studerende er til stede i laeringsrummet, er de
reprasenteret med en avatar. Denne avatar bestar af et svaevende hoved og to heender. Over hovedet er
deres navne placeret, se figur 6. De studerende har mulighed for at anvende en laserpointer til at
visualisere hvad de er orienteret mod og derudover kan de ogsé bruger laseren til at tegne med, hvis de
har brug for at illustrere noget i videoen. Softwaren gor det ligeledes muligt for de studerende at pause
og spole undervejs.

”

&
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\

Figur 6. Avatar med navne over i baggrunden

Pilotforsaggene bestod af tre dele, se figur 7. Forud for forsggene blev der i samarbejde med Klinisk
Institut ved Aalborg Universitet optaget en autentisk traeningssituation af en kneeundersogelse. Herefter
analyserede de studerende sammen et udsnit af treeningssituationen i CAVA360VR. Afslutningsvis
udferte de studerende selvsamme knaundersagelse pa en statist uden for VR.

17 minutter lang rand
~ video af to 9 for:?ndcr e Studerende
' medicinstuderende ks gebe udforer, i grupper
~,som under ol d'""n af 2-3 samme
Treeningsvideo  vejledning af en Social 360VR o;'.':‘“ml Nase knaundersogele
: I:Ir;:mglm.m | trani:‘g’s"v:i::leoen
ey phn st

Figur 7. Oversigt over aktiviteter inden og uden for VR

Udgangspunktet for de studerendes arbejde i social 360VR var en 17 minutter lang video, som var en
del af en laengere session pa 100 minutter. I videoen ses to studerende, der er i gang med at lave en
knzeundersggelse. Den ene agerer patient og den anden udfgrer undersggelsen. Derudover er der en
professor til stede, som guider de to studerende og udspgrger dem undervejs. De studerende har aldrig
lavet denne type undersggelse for, og der opstar derfor usikkerheder og fejl undervejs.
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De tre pilotforseg foregik efterfolgende ved, at de studerende hver iser blev placeret i et fysisk rum og
udstyret med et HMD og to controllere, hvorigennem de kunne tilgé det fzlles digitale laeringsrum. De
fik en kort praesentation af udstyret og dets funktioner, s& de havde en basal forstéelse for setuppet. I de
to forste forsgg arbejdede de studerende med en rd og minimalt didaktiseret version af
treeningsmaterialet.

Figur 8. Spgrgsmal praesenteret i VR

I det tredje forsog valgte vi at lade en af de studerende indtage en didaktiseret version af materialet,
hvori der var indlejret fire refleksionsspargsmal, som dukkede op undervejs, dog kun for denne ene
studerende, se figur 8. Arsagen til denne @ndring af setuppet, var en interesse i at undersgge hvilken
betydning spegrgsmalene ville fa for de studerendes interaktion med hinanden og materialet.

Efter at alle grupper var feerdige med traningen i social 360VR, fik de til opgave at udfere en lignende
undersggelse pé en fysisk patient. De blev inddelt i enten par eller triader og fort ind i et nyt rum med
en figurant/patient. Formalet med denne del af forsgget, var at undersege de studerendes overforsel af
viden fra det digitale leeringsrum til en situeret praksis.

Det digitale leeringsrum, de enkelte fysiske rum, samt de fysiske undersggelser blev videooptaget med
henholdsvis skaermoptagelser, 2D-kameraer og 360°kameraer. Alt data indsamlet til dette projekt folger
GDPR, som udstukket af Aalborg Universitet — og data er opbevaret pa servere leveret af Aalborg
Universitet. Alle deltagerne har underskrevet en samtykkeerkleering. Alt data er blevet set igennem,
transskriberet og induktivt kodet af to personer i DOTE (Mcllvenny et al., 2022). Herefter er Heath et
al. (2010) niveauer for datareducering blevet anvendt til at udvelge relevante sekvenser. Sekvenser blev
markeret ud fra de studerendes handlinger i CAVA360VR. Dette forte til koder sdsom pauser,
markeringer og vokaliseringer. Endeligt blev 6 sekvenser udvalgt til videre analyse, to fra hver session.

De udvalgte sekvenser er blevet analyseret sekventielt gennem interaktionsanalyse af
fintransskriptioner (Jordan & Henderson, 1995). Disse analyser baserede sig pé traditionelle
konversationsanalytiske begreber sisom organisering af turtagning og overlap mellem deltagere
(Hutchby & Wooffitt, 2008), samt relevante begreber for den teknologi-medierede interaktion sdsom
feelles problemfelter (Roschelle & Teasley, 1995), disembodied action (Luff et al., 2003) og
perspektivtagning (Tomasello et al., 1993). Dette gav mulighed for at udlede hvordan de studerende
organiserede deres interaktion med hinanden, laeringsmaterialet og CAVA360VR. Hver sekvens er hertil
blevet analyseret med udgangspunkt i handlinger inden og uden for VR, og er endvidere blevet
sammenholdt med analyser af de efterfelgende fysiske knaeundersogelser. Se tabel 1 for en oversigt over
temaerne for de udvalgte sekvenser. Falles for sekvenserne er et fokus pa hvordan de studerende
synliggor viden over for hinanden i interaktionen med hinanden, videomaterialet og VR-softwaren.
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Tabel 1. Oversigt over udvalgte sekvenser til analyse

Sekvens | Tema

1 I komplekse situationer kan det vaere nedvendigt at
spole tilbage for at sikre den fzlles forstaelse

2 At tegne i 360°sferen giver mulighed for at fastholde
markeringer og forestille sig fysiske bevaegelser

3 Kropslig viden italesettes i det felles virtuelle rum,
men praktiseres i det individuelle fysiske rum

4 At pause videoen giver mulighed for at etablere faelles
forstéelser
5 Mindre spgrgsmal kraever ikke at videoen pauses, men

skaber to parallelle handlingsrum

6 Prompts fremtvinger refleksion blandt de studerende

Empiriske analyser af sekvens 1 — 3 kan findes i Paulsen (2022). P4 baggrund af sekventielle analyser af
alle 6 sekvenser, vil der i denne artikel foretages en sammenfatning af de temaer som udspiller sig pa
tveers af de analyserede sekvenser med henblik pé at forstd det leeringsrum og laeringspotentiale der
opstar i brugen af social 360VR.

Resultater

Med udgangspunkt i de analyserede sekvenser vil de vasentligste resultater blive praesenteret. Dette
gores med henblik pa at skabe en grundforstaelse for hvad der kendetegner det digitale leeringsrum som
skabes i og omkring social 360VR.

Spgrgsmal og pauser

P4 tveers af sessionerne ses der, at de studerende organiserer deres interaktion omkring pauser. I
CAVA360VR har alle deltagere adgang til en reekke funktioner pa deres controllere, herunder at satte
videoen pa pause. Dette stér i modsetning til tilgangene set i litteraturreviewet, hvor storstedelen af
360VR studierne gor brug af en passiv VR-oplevelse - muligvis grundet den individuelle brug. De
studerende har dermed felles adgang til at kunne pause videoen (den medierede virtuelle verden), og
dermed fryse interaktionen omkring dem for at reflektere, stille spgrgsmal og forhandle perspektiver.
Pa denne made giver 360VR mulighed for at sztte virkeligheden pa pause.

I forsggene gores der brug af en optagelse af en autentisk leeringssituation. Denne tilgang var ogsa til
stede i litteraturreviewet, men primeert i form af eksempelvis kirurgiske operationer, hvor viden blot
gennemgas og ikke reflekteres over. At videomaterialet udformes som en leringssituation, giver de
studerende i social 360VR mulighed for at reflektere over de fejl som de studerende i videomaterialet
begar, og de tilhgrende spergsmél og svar som professoren stiller dem. I forbindelse med denne
leeringssituation ses der, at de studerende primert pauser videoen omkring behov for assistance. Disse
behov for assistance imgdekommes ved brugen af det digitale leeringsrums interaktionelle varktgjer til
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at understotte den faelles refleksion over leeringsmaterialet, herunder visualiseringer og tegninger med
laseren eller spring frem og tilbage i tiden for at gense dele af videoen. De studerende er dermed ikke
blot til stede i den optagede praksis, men fordi at de kan pause den, kan de deltage i det interaktionelle
arbejde der foregér i videoen. Der kan derfor argumenteres for, at de immersive affordances og det
kollaborative leeringsmiljo som social 360VR skaber ved at muligggre fastfrysning af 360°-optagelser af
autentiske laeringssituationer, giver de studerende mulighed for at deltage i leeringsmaterialets situerede
praksis. De studerende er derfor ikke blot passive beskuere, som det ses i brugen af individuel 360VR,
men bliver, grundet muligheden for at pause og sammen reflektere, til deltagere i den medierede praksis.

I forseg 3 organiseres disse pauser ligeledes omkring de indlejrede spargsmal i det didaktiske design.
En af de studerende har dermed fire indlejrede refleksionsspergsmal, som i lobet af videoen annonceres
med en audio-cue og en retningsanvisende pil for at guide deltagerens blikretning.
Refleksionsspargsmélet beder deltageren om at satte videoen pa pause, hvorefter de studerende,
grundet fastfrysningen af den omkringliggende interaktion i treeningsvideoen, kan reflektere over
sporgsmalet. Dette skaber en kombination af laeringsmateriale og understottende laeringsaktiviteter,
som det ogsa ses i Kittel et al. (2020). At det didaktiske design er med til at bestemme hvornér der skal
pauses skaber samtidigt andre deltagelsesmuligheder for de studerende, da de ikke i samme grad har
friheden til at skifte mellem at vaere passive beskuere og aktive deltagere.

De indlejrede refleksionsspergsméil i videomaterialet under det tredje pilotforseg ger ligeledes
leeringsaktiviteten kollaborativ i sin natur, da de studerende er nadsaget til at forhandle forskellige
perspektiver, ved at disse spargsmal kun er tilgaengelige for den ene studerende. Pé trods af etableringen
af en felles orientering mod refleksionssporgsmaélet i social 360VR, vil dette kun vaere synligt for en af
deltagerne. Dette skaber et todelt ansvar, hvor den studerende med refleksionsspgrgsmalet skal kunne
synliggare tekstboksens indhold for de andre, samtidigt med at de andre skal sikre sig at de har fiet den
ngdvendige information. I social 360VR er det dermed muligt at have forskellige interaktionelle
ressourcer for individuelle deltagere i det samme rum, som ggr at perspektiver ikke blot skal synliggares
gennem orienteringer, men ogsd gennem beskrivelser af hvilke interaktionelle ressourcer disse
orienteringer indebzrer.

Perspektivtagning og skjulte handlinger

Perspektivtagning omhandler at deltagere indtager et andet synspunkt med henblik pé at fremme den
feelles forstaelse af situationen (Tomasello et al., 1993). Vigtigheden af perspektivtagning kommer til
udtryk ved den fastldste vinkel i 360VR. Modsat traditionel programmeret VR, kan deltagere ikke
bevege sig rundt i CAVA360VR. De studerende er dermed statisk positioneret i forhold til
treningsvideoen, og indtager rollen af et kamera, som kigger ud mod rummet — med den frihed til
orientering som en 360°video giver. Dette betyder samtidigt, at den synlige adgang til de handlinger
som udfores i treeningsvideoen til tider afskaeres. Dette ses blandt andet da en sakaldt skuffetest udferes
i treeningsvideoen. Her satter den ene studerende sig op pd briksen for at tage fat i den anden
studerendes kne. Grundet kameraets placering skeermer den studerende pa briksens ryg for den synlige
adgang til handlingerne omkring knaet, og de er dermed ikke synlige for de studerende i CAVA360VR.
De studerende er dermed ngdt til sammen at forestille sig disse handlinger ud fra de verbale beskrivelser
som der gives i videomaterialet. Hertil anvender gruppe 1 eksempelvis det indbyggede tegnevaerktgj til
at illustrere de bevagelser som de forestiller sig at den studerende i treeningsvideoen udferer. De
studerende kan dermed synliggere deres eksisterende forstaelse af handlingerne for hinanden gennem
laseren og tegneveerktgjet.

Tilstedeveerelse og deltagelse

En af de oftest rapporterede fordele ved 360VR er tilstedeveerelse, og ved social VR den sociale
tilstedeverelse. Denne tilstedevarelse ses i pilotforsgget primaert gennem de studerendes brug af
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orientering. P4 trods af at de studerende har samme fastliste 360°-perspektiv mod rummet i
videomaterialet er de studerende placeret rumligt i forhold til hinanden. Dette svarer til at de studerende
stod sammen pa stranden og kiggede op mod stjernerne. De studerende kan bevage sig rundt om
hinanden, men stjernerne er s langt vaek at gruppen af studerende bevarer det samme felles perspektiv
mod nattehimlen. Det samme princip gor sig geldende i CAVA360VR, hvor de studerende kan placere
sig rumligt i forhold til hinanden i det digitale leeringsrum, men projektionen af 360°-traeningsvideoen
er sd langt veek at de ser det samme. De studerende gar brug af denne orientering til at markere skift
mellem at observere og deltage, hvor der skiftes mellem orienteringer mod videomaterialet og mod de
andre studerende i CAVA360VR. Denne orientering understottes af den spatialiserede lyd i
CAVA360VR. De studerende vil dermed gennem deres headset kunne hgre om lyden fra de andre
studerende kommer fra hgjre eller venstre, ligesom i et traditionelt fysisk rum. Gennem disse skift i
orientering, ses der dermed tegn pa en social tilstedeverelse blandt de studerende i CAVA360VR.

Vi vil dog argumentere for at denne sociale tilstedevaerelse til tider ogsd udvides pa tvers af
leeringsrummet og ind i videomaterialet. Den fornavnte deltagelse i den medierede traeningsvideo gor
at der skabes et laringsrum inden i et leringsrum. De studerende har dermed deres eget falles
leeringsrum de ’aktiverer’ som relevant nar der pauses og deltages i videoen, og ’deaktiveres’ nar der
afspilles og laeringsmaterialet igen observeres. De studerende skifter dermed mellem at veere til stede og
deltage, samtidigt med at de skifter mellem at observere og interagere med hinanden. Dette peger pa at
social 360VR kan skabe ggede deltagelsesmuligheder i optagelser af autentiske, situerede praksisser.

De studerendes oplevelse af social 360VR

I forleengelse af de tre pilotforsgg blev der atholdt en rakke semistrukturerede fokusgrupper med de
studerende, for at afdekke de studerendes oplevelse af social 360VR som nyt digitalt leeringsrum. Pa
baggrund af en meningskondensering af disse fokusgrupper, kan der udledes at de tematikker som de
studerende selv bringer i spil i store treek er gengdende med de pointer som blev udledt gennem analysen
af de studerendes interaktion i og omkring social 360VR. De studerende fandt det blandt andet
fordelagtigt, at videomaterialet var udformet som en autentisk laeringssituation.

"Det er megafedt at det er en laeringssituation, for de videoer vi eksempel ser, er jo laeger
der siger sa ggr vi det her og sd gar vi det her. Der er jo ikke noget tid til at stoppe op og
taenke hvorfor ggr vi det her”

De studerende var samtidigt positivt overraskede over folelsen af at de socialt var til stede sammen i
leeringsrummet, iseer grundet den omtalte spatialisering af lyden blandt deltagere.

"Det fgltes som om jeg var i rum med de andre. Jeg kunne selvfglgelig se at der var en
avatar for de andre, men det med at kunne hgre at det var s&dan bag mig og rundt om
mig, det synes jeg var meget fedt”

De studerende peger dog ogsa pa en razkke potentielle ulemper ved leeringsrummet, herunder den
fastldste 360°vinkel.

"Hvordan kan det egentlig vaere at vi var i sd lavt et plan derinde? Fordi det ville da give
mere mening hvis vi var hgjre oppe, sa vi kunne se lidt mere oppefra”

En anden potentiel ulempe er den manglende mediering af kropslige handlinger fra det fysiske rum,
som skabte et yderligere behov for perspektivtagning, da nuveerende VR-teknologier blot medierer hele
hénden ud fra den fysiske controller, og ikke de enkelte fingre. Ved forseget pa at synliggere
finmotoriske handlinger, sisom placeringen af én finger over én anden, kan dette skabe problemer.
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"Nu prgvede vi ogsd at vise en eller anden metode i forhold til korsb&ndet og vi kunne
ikke lige helt demonstrere det, der manglende vi nok lige lidt i forhold til fingre og sddan”

Alt taget i betragtning, s peger pilotforsegene pa at der muligheder for at arbejde med at didaktisere
det digitale leeringsrum - social 360VR - pa mange forskellige mader. Det kraever flere eksperimenter
med forskellige didaktiske designs, som kan understatte udviklingen af social 360VR i sammenspil med
undervisere og studerende.

Diskussion

P4 baggrund af de praesenterede resultater begynder der at tegne sig et billede af det leeringsrum, der
skabes nir autentiske 360°-optagelser af leringssituationer medieres i IVR, med henblik pd at
understotte kollaborative leeringsaktiviteter.

Behov for nye begreber?

Forskning i VR tager ofte udgangspunkt i de traditionelle begreber som immersion, presence og
interactivity (Bailenson et al., 2008; Radianti et al., 2020). Vores studie indikerer dog, at der kan veere
behov for at gentenke begrebsapparatet omkring VR. Immersion daekker over hardware og softwares
affordances for at f& brugeren til at fole sig til stede i en anden verden (Radianti et al., 2020). Denne
immersion er oftest tilknyttet interaktivitets-begrebet, altsa den grad af interaktion med det virtuelle
miljo som softwaren understotter (Radianti et al., 2020). I 360VR vil denne interaktivitet dog naturligt
vaere af lavere grad, da 360°-videoer i sig selv ikke er interaktive, som eksempelvis programmerede VR-
verdener er. I 360VR skabes immersion dermed ikke gennem interaktivitet med programmerede
funktioner, men gennem adgangen til at observere og deltage i det digitale leeringsrum. Vi ser dermed
ikke software-aspektet i immersion som et kontinuerligt flow af interaktive elementer, som far brugeren
til at fole sig til stede, men som en dbning ind i autentiske hverdagspraksisser som kan fastfryses. Denne
forstaelse af leeringsrummets grad af immersion og tilherende interaktivitet traekker dermed ikke pa
interaktionen med VR-fladen, men pé 360°medieringen af den naturlige livsverden. Dette er hvad der
skaber den tidligere todeling af laeringsrummet, hvor to rum opstar alt efter om der passivt observeres,
eller om der aktivt pauses og deltages i den medierede interaktion. Dette skaber dermed ogsé en todelt
forstaelse af tilstedeveerelse, bade pa affordance niveau, som der argumenteres for her, men ogsa pa
subjekt-niveau.

Til at beskrive den individuelle brugers folelse af at veere til stede i en virtuel verden anvendes presence-
begrebet (Radianti et al., 2020). Vi vil dog argumentere for at denne individuelle subjektive folelse af
tilstedevaerelse ikke er tilstreekkelig for at kunne beskrive den tilstedevearelse som er pa spil i den
kollaborative brug af IVR. Vi mener dermed ikke at den individuelle folelse af tilstedeveerelse ber
forkastes, men at begrebsforstaelsen udvides til at kunne omfatte beskrivelser af hvordan flere brugere,
foler sig tilstede sammen, bade internt blandt brugerne i softwaren, men ogsa i deres tilstedevaerelse
med det virtuelle miljg, uanset om det er video-baseret eller programmeret.

Til at udbygge denne udfordring af det eksisterende begrebssaet om VR i leeringssammenhaeng gnsker
vi ligeledes at reflektere over nogle af de didaktiske valg det kraever at kunne designe til dette format. Til
at rammesatte dette, gnsker vi forst at saette fokus pé forholdet mellem teknologi og didaktik.

Metodiske og didaktiske overvejelser

Som det blev udledt i litteraturreviewet sammenligner de fleste studier kvantitative mélinger for og efter
IVR. Der tages hermed ikke hgjde for det materiale, de aktiviteter eller den interaktion, som foregar
inden i IVR. Det bliver dermed teknologien, som anskues som vearende drivkraften for leering, hvor de
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didaktiske overvejelser sidestilles. Den modsatte tilgang er dog ogsa, pa trods af at den ikke optraeder i
litteraturreviewet, ikke uteenkelig i praksis — eksempelvis under nedlukningen hvor laeringsaktiviteter
blev overfort direkte fra det fysiske rum til digitale formater, uden at tilpasse de didaktiske overvejelser
til det nye format (Lyngdorf et al., 2021). De didaktiske overvejelser anskues dermed som varende
drivkraften, hvor teknologien anskues som varende neutral. Vi vil hertil argumentere for anvendelsen
af en entangled eller sammenfiltret forstielse af forholdet mellem teknologi og didaktik (Fawns, 2022).
Ved at anskue forholdet mellem teknologi og didaktik som sammenfiltret bliver teknologien til en del af
de didaktiske overvejelser. Det er hverken didaktikken som driver teknologien, eller omvendt - de
interagerer med hinanden kontinuerligt (Fawns, 2022). Denne sammenfiltrede forstéelse af forholdet
mellem teknologi og didaktik er essentiel for at kunne skabe meningsgivende leringsaktiviteter i og
omkring social 360VR. Overvejelser omkring didaktik indebzrer dermed ogsd overvejelser om
teknologi, og omvendt. P4 denne méade kan det sikres at det digitale laeringsrum bade designes ud fra
relevante antagelser omkring leering og de affordances som teknologien indebzerer.

Didaktisering af 360°video

For at vende tilbage til pilotforsgget, har vi praesenteret to didaktiske designs for at udforske brugen af
social 360VR. Det forste design er kendetegnet ved at de studerende frit anvender materialet. De
studerende befinder sig dermed i en uredigeret version af det optagede materiale, dog med mulighed for
at pause og spole. I denne konstellation vil de studerende have fuldt ansvar for den felles og aktive
leering. Dette vil dog samtidigt give dem en frihed til at selv at foretage de naevnte skift mellem at
observere og deltage — de studerende har dermed kontrollen. Dette kan betyde, at de studerende ikke
vil have noget stillads at stotte sig op af, safremt indholdet i videoen er uden for de studerendes zone for
narmeste udvikling (Vygotsky, 1978). Dette anser vi dog ikke som varende tilfaeldet da 360°-optagelsen
er udformet som en leringssituation. Interaktionen er dermed ikke baseret pa at en bestemt procedure
udferes af en ekspert, som det ses i litteraturreviewet, men en leringssituation hvor studerende pa
omtrent samme niveau som de studerende i videomaterialet, leerer at undersgge et knae under vejledning
af en overlaege. De studerendes tvivl og overlagens refleksionsspargsmal skaber dermed et stillads for
de studerende i videoen, som de studerende i social 360VR ogsa kan benytte sig af, og skifte mellem at
observere og deltage.

Som naevnt har vi ogsa eksperimenteret med en udgave af leeringsrummet, hvor der i 360°-videoen er
indlejret refleksionssporgsmil. I kodningen af materialet ses der, at pauser omkring
refleksionsspergsmal generelt varer laengere end de pauser som de studerende selv organiserer. Dette
kan tyde pa at disse refleksionssporgsmal positivt understatter evnen til at udvikle og tilegne refleksions-
og samarbejdskompetencer i social 360VR. Samtidigt betyder dette dog ogsd, at noget af kontrollen
fratages de studerende og tilleegges teknologien ved at de studerende ikke leengere er alene om
koordinering af skift mellem observation og deltagelse. Dette kan dermed have en betydning for graden
af immersion, bade i den traditionelle og i vores udvidede forstaelse af begrebet.

At indlejre refleksionsspergsmal er blot en af mange affordances som kan tilfajes 360°-videoen og det
digitale leeringsrum. Da laeringsrummet er programmeret, kan der ligeledes eksperimenteres med at
inkorporere muligheden for at aktivere 2D-vidoer og -billeder, hvilket allerede anvendes, som det ses i
litteraturreviewet — se eksempelvis (Arents et al., 2021). 360VR abner dermed op for at undervisere selv
kan designe et immersivt leeringsrum gennem video og billedmateriale, hvilket gger tilgengeligheden af
VR-lering. Fra det interaktionelle synspunkt vil inkorporeringen af sveevende og flytbare elementer,
sdsom refleksionsspergsmél og 2D-videoer dog ligeledes kreeve en @get indsat i forhold til
perspektivtagning fra de studerende, da flere perspektiver vil skulle koordineres.

Begraensninger ved social 360VR

Felles for disse to didaktiske designs er dog, at vores forskning ligeledes peger pa en rakke
begraensninger ved social 360VR formatet, som ogsé er relevante for den didaktiske brug af formatet.
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Disse fund tager afseet i skiftet fra at se leering som varende et resultat af VR, hvor vi bidrager med at
udforske, hvad der sker i og omkring det digitale i leeringsrum. Som tidligere beskrevet er en af de
primaere forskelle pd programmeret VR og 360VR, at brugeren er fastlést i kameraets position. Der ber
derfor treeffes en raekke bevidste valg ved optagelse af 360°materiale til social 360VR. I dette tilfelde er
laeringssituationen blevet optaget med tre 360°kameraer samt 3 2D-kameraer. Dette gav mulighed for
at udveelge den mest naturlige kameraposition for at skabe deltagelsesmuligheder i CAVA360VR. P4 sigt
vil det ogsé vaere muligt at kunne teleportere rundt mellem flere 360°optagelser af samme situationer,
hvilket allerede ses i 360VR-software rettet mod individuelle brugere (McIlvenny et al., 2021).

En anden begransning ved social 360VR blev ogsa italesat af de studerende, og bliver tydelig ved
tilegnelsen og udviklingen af handlekompetencer, sisom palpering af knaeet. Her ses der hvordan det
bliver ngdvendigt at overfore disse kompetencer er ngdvendige at til det fysiske rum, da de ikke kan
medieres i det digitale leeringsrum. Der kan hertil udledes at handlinger beskrives og forestilles ssmmen
i det virtuelle rum, hvor disse handlinger efterfolgende koordineres og praktiseres i det fysiske rum, som
de studerende efter social 360VR overforer deres viden til. Der ses dermed, at der i design af aktiviteter,
som indeberer et konkret handlingsaspekt, er noedvendigt at designe ud fra et princip omkring transfer
(Dohn & Markauskaite, 2019). Social 360VR kan dermed ikke std alene i denne
uddannelsessammenhang, men gor at den fysiske afprgvning af disse handlekompetencer kan ske pa et
reflekteret grundlag gennem den aktive, problembaserede tilgang hvorigennem de studerende sammen
har arbejdet med leringsmaterialet. 360VR har her mulighed for at give adgang til situerede praksisser,
der ellers ikke er let tilgengelige. Dette er ogsd muligt med 2D-video, som dog ikke er i stand til at
gengive det rumlige aspekt i en given praksis. 360 video giver dermed en gget situerethed i gengivelsen
af praksis, nar det gengives i et immersivt VR-milje.

Konklusion

Kollaborativ leering i social 360VR prasenterer et nyt digitalt leeringsrum, som vi har afdeekket gennem
et litteraturreview af eksisterende studier og undersegt gennem tre pilotforseg pa medicinuddannelsen.
Studiet viser, at der er potentiale i at anvende social 360VR som digitalt laeringsrum for at stette
samarbejde samt den kollaborative tilegnelse og udvikling af kliniske kompetencer. Selvom de
studerende ikke kan udfere de praecise kropslige handlinger forbundet med undersggelserne i social
360VR, si kan vi se at de gennem deres interaktion skaber et rum og en forstaelse for hvordan de kan
gore det. Vi ser samtidig ogsé at de studerende korrigerer hinanden, og bringer forstielsen fra social
360VR i spil, i den efterfolgende fysiske eksamination af en figurant. Social 360VR skaber dermed et
forberedende rum, som ger at de kliniske gvelser kan udferes pé et felles, reflekteret grundlag.

Videre forskning ber orientere sig mod at arbejde videre med udviklingen af didaktiske designs til at
understgtte kollaborativ leering i 360VR, gennem arbejdet med forskellige typer videomateriale,
aktiviteter og VR-medieringer. Det prasenterede pilotforseget baerer prag af, at den situerede praksis
som der gives indblik i, indebzarer en trin-for-trin undersogelse, som dermed har en gget grad af
sekventialitet i sit forleb. Hertil er der brug for empirisk forskning af hvordan andre praksisser, som
ikke ngdvendigvis indebzrer denne sekventialitiet, kan analyseres i social 360VR, sdsom
klasserumsobservationer, leege-patient-samtaler eller relationsarbejde mellem paedagoger og born. I
aktiviteterne omkring pilotforseget foretages der ogsa en transfer mellem social 360VR og en fysisk
knaeundersggelse. Her vil et naeste skridt vaere at se pa hvordan en participatorisk forstéelse af transfer
vil kunne evalueres i denne sammenhang, herunder hvilke kriterier for konstruktion og overforsel af
viden anses som vearende relevante. Hvad angar software siden, er der i forhold til kollaborativ leering
béde brug for bedre at kunne differentiere mellem de enkelte deltageres avatarer, samt understgttelsen
af nonverbale signaler for at undergé brud i den felles forstaelse blandt deltagere.
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