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SAMMENDRAG

Teknologi som Virtual Reality (VR) skaper nye muligheter for naturfagundervisning. Denne
studien undersgker hvordan VR kan bidra 1 naturfagundervisning innenfor temaet baerekraftig
utvikling. Forskningsarbeidet har en kvalitativ tilneerming med bade fenomenologi og
kasusstudie som grunnlag. 28 elever pa forste trinnet pa videregdende skole fikk gjennom et
undervisningsopplegg bruke VR-brillene av typen Samsung Gear VR og oppleve en VR-film
pa Vitensenteret 1 Trondheim. I etterkant svarte alle elevene pa en skriftlig sperreundersokelse
og fire utvalgte elever fra klassen ble i tillegg intervjuet som en gruppe. De samme fire
utvalgte elevene fikk 1 tillegg en VR-opplevelse pa VR-laben pA NTNU hvor de fikk prove
det mer avanserte VR-utstyret av typen HTC Vive. I etterkant ble de samme fire elevene pa
nytt intervjuet som en gruppe. Til slutt ble ogsa klassens larer intervjuet. Bade VR-filmen pa
Vitensenteret og VR-programvaren pa VR-laben hadde korallrev som tema innenfor
bearekraftig utvikling. Resultatene tyder pé at bruk av VR har et stort potensiale i
naturfagundervisning. Studien viser at VR gir elevene en folelse av presence i den virtuelle
verdenen. I tillegg kan VR vare en del av en variert undervisning, gi fordeler som okt
leeringsutbytte, motivasjon og fange elevenes oppmerksomhet. VR gir ogsa elever mulighet til
a reise til steder som ellers ikke ville vaert mulig. Bruk av VR 1 undervisning i naturfag
medferer ogsa flere utfordringer som ubehag hos elever og utfordringer knyttet til
gjiennomfering av undervisning med VR 1 et klasserom. For utdanning for baerekraftig
utvikling kan VR bidra til & gi elever mer personlige forhold til sammensatte
problemstillinger og utvikle elevenes kunnskap, holdninger og ferdigheter. Valg av VR-utstyr
og VR-programvare ber ha et pedagogisk grunnlag og velges med en klar hensikt. Selv om
studien viser at VR kan bidra 1 naturfagundervisning generelt og innenfor temaet barekraftig
utvikling er det behov for mer forskning pa bruk av VR 1 utdanning, bade pa fordeler og

ulemper, innenfor temaet baerekraftig utvikling og andre temaer 1 naturfag.






ABSTRACT

Technology such as Virtual Reality (VR) can create new possibilities for science education.
The aim of this study is to explore how VR can contribute to science education with
sustainable development as subject. This research has a qualitative approach with both
phenomenology and case study as a foundation. 28 students in their first year at a Norwegian
high school participated in a learning program where they used Samsung Gear VR HMDs to
experience a VR-movie at Vitensenteret in Trondheim. Then they answered a written survey,
and four of the student were interviewed as a group. The same four students also tested a VR-
experience at the VR-lab at NTNU with a more advanced VR-gear of the type HTC Vive.
After this experience the four students were interviewed again. The teacher was also
interviewed. The theme of the VR-movie at Vitensenteret and the VR-software at the VR-lab
was coral reef to cover the subject sustainable development. The results indicate that use of
VR have a great potential in science education. This study shows that VR gives the students a
feeling of presence in the virtual world. Furthermore, VR can contribute to a more varied
teaching, give the advantages such as increased learning outcomes, motivation and catch the
students attention. VR also gives the opportunity to travel to places who otherwise would not
have been possible. However, the use of VR in education also have some challenges such as
student sickness and challenges related to the implementation of teaching with VR in the
classroom. Regarding education for sustainable development VR can provide students with a
more personal relationship to complex issues, and develop the students' knowledge, attitudes
and skills. Choosing VR-gear and VR-software should have an educational basis and be
chosen with a clear purpose. Although this study shows that VR can contribute to science
education in general and within the theme of sustainable development, there is a need for
more research on the use of VR in education, both on pros and cons, within the subject of

sustainable development and other themes in science.
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1 INNLEDNING

Utslipp av klimagasser. Forsgpling. Forurensning. Hogst og fiske. Jordbruk. Havforsuring.
Urbanisering og infrastruktur. Introduksjon av nye arter. Dette er alle store eksempler pa noen
av matene vi mennesker pavirker naturen pa. Pachauri et al. (2014) hevder at menneskers
utslipp av klimagasser, og sarlig CO2, forer til den pagdende temperaturekningen pé jorda og
1 havet. Videre forklares det at denne gkningen vil fere til en drastisk endring av verden innen
2050-2100 og vil 1 stor grad pavirke natur, mennesker og ekonomi. Samtidig papeker Sinnes
(2015) at det er fattige land, som har minst skyld i klimaendringene, som vil bli rammet
hardest. I rapporten fra World Commission on Environment and Development (WCED)
finner vi den velkjente definisjonen til Brundtland-kommisjonen for barekraftig utvikling:
”Sustainable development is development that meets the needs of the present without
compromising the ability of future generations to meet their own needs” (WCED, 1987, s.

41).

Sinnes (2015) peker pé at en viktig del av skolens mandat er 1 folge bade oppleringsloven og
leereplanene & utdanne elevene til & bli miljebevisste og som bidragsytere til en barekraftig
utvikling. Forfatteren forklarer at skolen star foran en massiv oppgave som er viktigere enn
noen gang. Utdanning for barekraftig utvikling (UBU) har som mél & gi elever evne,
kunnskap og ferdigheter til & kunne leve barekraftige liv og bidra til gode levevilkar for bade
dagens og fremtidens generasjoner (Sinnes, 2015). Et felt som er 1 stor utvikling og som kan
ses 1 sammenheng med barekraftig utvikling er teknologi. Stremme og Korsager (2015) viser
til at vi 1 dag ser et stort inntog av digitale verkteoy 1 undervisningen, med blant annet internett,
apper, datamaskiner, nettbrett og mobiler. En nyere teknologi som nd er 1 stor utvikling er
Virtual Reality (VR), 1 form av VR-briller. Med VR-briller havner man 1 en virtuell
virkelighet. I folge Lunde (2015a) har VR et potensiale for bruk innenfor utdanningssektoren
og blir billigere og mer tilgjengelig for hver dag som gar. I skolesammenheng kan man se for
seg at elever kan “reise” rundt i verden eller til steder som ikke er mulig 1 virkeligheten. Som
f.eks. inn 1 menneskekroppen, inn i et atom eller til verdensrommet. I tillegg til Lunde (2015a)
hevder ogsé fersteamanuensis Prasolova-Ferland ved NTNU at VR har potensiale innenfor
utdanning (Armstrong, 2016). I den samme artikkelen uttaler den amerikanske banken
Goldman Sachs at de tror VR blir sterre enn TV 1 2025, og VR-ekspert Tim Nijland tror VR

kan forandre verden og bli en sterre revolusjon enn internett.



Kan VR ogsa bidra til en bedre utdanning for baerekraftig utvikling? I Sinnes (2015) er
spearsmalene for skolen og lerere 1 forhold til UBU mange: Hvordan gi elevene en utdanning
for berekraftig utvikling? Hvordan forberede elevene best mulig pé fremtidens verden?
Hvilke kompetanser og kunnskap trenger de? Hvordan organisere og involvere berekraftig
utvikling 1 undervisningen? Dagens lereplan, Kunnskapsleftet (LK06), er hovedsakelig
bygget opp rundt kompetanser og har lite foringer for hvilke metoder og arbeidsmater laerere
skal bruke 1 undervisningen, se f.eks. Knutsen (2015). I folge Kunnskapsdepartementet (2012)
legger LKO6 til rette for en undervisning med fokus pé barekraftig utvikling, men legger
samtidig et stort ansvar over pa skolen og lereren nér det gjelder metoder og aktiviteter og
hvordan undervisningen skal forega. Derfor er det viktig & fokusere pd kompetanseheving for
lerere innenfor UBU. Et sparsmdl som er aktuelt 1 Sinnes (2015) er: hva er det som gjor
utdanning for berekraftig utvikling utfordrende for leerere? Hun hevder at hovedgrunnen til
dette er fordi problemstillingene og spersmalene man meter under temaene barekraftig
utvikling og klimaendringer er komplekse, sammensatte og folger ikke faggrensene. Dette
kan ses 1 ssmmenheng med Kunnskapsdepartementet (2012) som viser til at problemstillingen
og spersmalene bergrer omradene sosialt miljo og politikk (mennesker), naturmiljo og
okonomi, og dermed krever at man ma se sammenhengen mellom disse omradene. Sinnes
(2015) kaller problemstillinger av denne typen for ’socio-scientific issues” (SSI), fordi de tre
omradene er knyttet tett til og har innvirkning pa hverandre. Det blir vanskelig & sette grense
mellom politikk og naturvitenskap. Det er ikke lett for leerere a vite drsakene til
problemstillingene, hvordan man skal handle ut i1 fra det man vet og & holde seg oppdaterte pa
et sa stort og voksende forskningsomrade som barekraftig utvikling. For lerere er det ogsa en

utfordring & konkretisere undervisningen og samtidig oppna malene med UBU.

I denne studien underseker jeg om VR kan vere et pedagogisk verktoy i UBU og vare med &
lose noen av utfordringene skolen og larere meoter. Jeg vil underseke om VR kan veere til
hjelp for & visualisere noen av de komplekse og sammensatte problemstillingene elevene
meter 1 UBU, og om VR kan hjelpe lerere 1 undervisningen og bidra til naturfagundervisning

for berekraftig utvikling. Min problemstilling for denne masteroppgaven er derfor:
Hvordan kan Virtual Reality (VR) bidra til undervisning for beerekraftig utvikling i naturfag?

For & finne svar pd denne problemstillingen har jeg gjennomgétt relevant teori, samlet inn
empiriske data og studert tidligere forskning péd utdanning og bruk av VR-teknologi. Som

hjelp for & svare pé problemstillingen har jeg i tillegg formulert to forskningsspersmal som pé



hver sin mate skal vaere med & belyse ulike deler av svaret pa problemstillingen.

Forskningsspersmédlene er:

- Hvaer elevenes opplevelse og faglige utbytte av Virtual Reality (VR) 1
naturfagundervisning?
- Hvilke muligheter og utfordringer ser lereren for bruk av Virtual Reality (VR) 1

naturfagundervisning?

I tillegg til at jeg gar neermere inn pa potensialet spesifikt for temaet barekraftig utvikling
som skrevet 1 problemstillingen, gir resultatene 1 denne studien ogsé grunnlag for diskusjon av
potensiale for VR generelt 1 naturfagundervisning. Studien er designet med elementer fra bade
en fenomenologisk studie og et kasusstudie. Kasusstudiet innebarer at elever pa forste trinn

pa videregaende far preve to ulike typer VR-utstyr 1 undervisningen.

Oppgaven er bygd opp pa felgende mate: Forst vil jeg starte med & se pa noen teoretisk
perspektiver og tidligere forskning pa bruk av VR 1 utdanning. Deretter vil jeg gjore rede for
forskningsprosjektets forskningsdesign og metoder. Videre vil jeg presentere og analysere
resultatene for jeg til slutt 1 diskusjonen og konklusjonen diskuterer resultatene opp mot

teorien og tidligere forskning, og gir svar pd problemstillingen.






2 VIRTUAL REALITY I LYS AV PERSPEKTIVER PA
LARING

I dette kapitlet blir det sett neermere pa konstruktivisme, situert leering, erfaringsbasert lering
og en leringsstilmodell. Disse perspektivene skal ogsé settes 1 ssmmenheng med forskning pa

bruk av VR 1 undervisning.

2.1 Konstruktivisme

Konstruktivisme har en lang tradisjon innenfor naturfagdidaktikk, se f.eks. Angell et al.
(2011). I et konstruktivistisk leringssyn ses kunnskap som konstruert mening. Individet
bygger opp kunnskap aktivt gjennom en tankeprosess, 1 motsetning til & vare en passiv
mottaker av kunnskap. Konstruktivisme skiller seg fra behaviorisme, ved at i et
konstruktivistisk laeringssyn blir kunnskap konstruert gjennom en prosess der elevenes egen
forstéelse blir provd ut og tilpasset elevenes erfaring. Denne beskrivelsen av konstruktivisme
stattes av Huang, Rauch og Liaw (2010) som 1 sin studie har forsket pa VR 1 utdanning med
konstruktivisme som teoretisk stasted. I sin tolkning av Dewey (1916) hevder Huang et al.
(2010) at Dewey mente at det er en interaksjon mellom individet og miljeet og at & vaere 1
miljeet innebarer 4 vite. Angell et al. (2011) forklarer at 1 et behavioristisk stasted er fokuset
mer pa en modell hvor det sentrale er & observere responsen pa en stimuli. Det sentrale 1
behaviorismen blir dermed responsen eller atferden, mens 1 konstruktivismen er mélet &
forklare selve laringsprosessen. I konstruktivisme blir eleven ansett som et subjekt som
mottar inntrykk fra miljeet og konstruerer kunnskap med dette som grunnlag. Inntrykk kan
f.eks. vere lerebeker, lereren og undervisning generelt. Et perspektiv innenfor
konstruktivisme er individuell konstruktivisme. Dette perspektivet tar utgangspunkt 1 det
enkelte individ og hvordan individet konstruerer kunnskap med grunnlag i1 inntrykk fra
verden. Huang et al. (2010) har 1 sin studie kommet frem til at interaksjon i den virtuelle
verdenen er en av de mest verdifulle egenskapene med VR. Interaksjonen mellom individ og
miljo er sentralt innenfor leeringsprosessen med et konstruktivistisk stasted, og derfor kan
interaksjon 1 en virtuell verden vere en god erstatter for en virkelig verden. Videre slar Huang
et al. (2010) fast at konstruktivisme, slik den na har blitt presentert, i stor grad brukes av
forskere som grunnlag og for & forstd hvordan leringen foregér i en virtuell verden ved bruk

av VR-teknologi 1 utdanning.



Innenfor individuell konstruktivisme er Jean Piaget (1896-1980) sentral. Driver (1983)
belyser hvordan Piaget vektlegger barnets kognitive strukturer og hvordan kunnskap blir
konstruert individuelt fra interaksjon med omgivelsene med barnet 1 en aktiv rolle. Angell et
al. (2011) beskriver hvordan lering foregér ved assimilasjon og akkomodasjon 1 felge Piaget.
Piaget betegner kunnskap som kognitive strukturer som bestér av kognitive skjemaer. Det er
disse skjemaene som gjennom assimilasjon forsterkes nar det er likhet mellom inntrykkene og
kunnskapen elevene har fra for. Hvis den likheten ikke er tilstede vil eleven oppleve en
kognitiv konflikt. Da skjer en av to ting: Enten forkaster elevene den nye kunnskapen eller sa
skjer det en akkomodasjon ved en forandring av de kognitive skjemaene. Nér det oppstar en
kognitiv konflikt mé elevene konstruere en ny forstielse som videre ma vurderes opp mot de

nye inntrykkene. Dette kalles & gjennomgé en konseptuell endring.

I sammenhengen med arbeidet til Piaget vektlegger Driver (1983) hvor viktig det er & kjenne
til forestillinger elevene allerede har, da disse kan pavirke og hindre elevenes lering.
Gjennom barndommen utvikler barn en rekke ideer, forventninger og forestillinger gjennom
sin interaksjon med omverdenen, og de skaper pad den méten egne hverdagsforestillinger.
Disse oppfatningene betegner Driver som elevenes “alternative frameworks”. Driver papeker
at barns egne oppfatninger om naturlige fenomener 1 naturvitenskapen kan komme i konflikt

med de naturvitenskapelige teoriene de blir presentert for pa skolen.

Av relevans for min studie av bruk av VR 1 undervisning presenterer Jonassen (1994) atte
kriterier for hvordan virtuelle leeringsmiljoer skal kunne legge til rette for lering fra et
konstruktivt leringsperspektiv. Disse kriteriene er:

- Tilby flere representasjoner av virkeligheten

- Representere den naturlige kompleksiteten i den virkelige verden ved & unnga

overforenkling.

- Ikke fokusere pé a reprodusere kunnskap, men a konstruere kunnskap

- Presentere ekte oppgaver

- Legge til rette for reflektering

- Konstruere kunnskap med utgangspunkt i kontekst og innhold

- Legge til rette for konstruksjon av kunnskap gjennom samarbeid og ikke konkurranse



2.2 Situert leering

Brown, Collins og Duguid (1989) betegner kunnskap som situert. Kunnskap er i folge
forfatterne: ”...knowledge is situated, being in part a product of the activity,

context, and culture in which it is developed and used” (s.1). Med dette argumenterer de for at
kunnskap ma leres 1 den virkelige og aktuelle konteksten eller en virtuell kontekst som er
veldig lik. Dette kan knyttes til Winn (1993) som mener at VR muliggjer en virtuell
virkelighet for elever hvor lering skjer situert i samme kontekst som den nye kunnskapen skal
tas 1 bruk. Huang et al. (2010) legger ogsa vekt pa at sammenliknet med
klasseromsundervisning kan VR tilby situert leering 1 en rekke flere kontekster. Folelsen av &
vere tilstede 1 en virtuell virkelighet forer til motivasjon som igjen kan gjore at elevene blir
mer kognitivt involvert 1 fagstoffet. Elevene kan dermed se sammenhengen mellom
kunnskapen de opparbeider seg og konteksten 1 den virkelige verden den kan brukes 1.

Kunnskapen konstrueres aktivt i et samspill med den virtuelle verdenen.

2.3 Erfaringsbasert lering

I folge Kolb og Kolb (2005) er Deweys (1938) perspektiver pa kunnskap og lering grunnlaget
for erfaringsbasert leering som en utdanningsfilosofi. Kolb og Kolb (2005) peker pa at Dewey
etterlyste en teori for en erfaringsbasert tilneerming 1 utdanningen. Kolb (1984) utarbeidet
erfaringsbasert leringsteori (ELT) og definerer lering som: ”Learning is the process whereby
knowledge is created through the transformation of experience” (s. 38). Kolb (1984) redegjor
ogsa for seks kjennetegn for erfaringsbasert laeringsteori (ELT). Disse seks kjennetegnene er:

1. Laering skjer som en prosess.

2. Denne prosessen har sine rotter i erfaringer man far.

3. Det er nodvendig & oppklare konflikter om hvordan vi handterer og tilpasser oss

verden for at lering skal kunne skje.

4. Laringsprosessen er helhetlig prosess hvor man tenker, foler, erfarer og opptrer 1

verden, og tilpasser seg verdenen man er en del av. A tilpasse seg kan deles inn i

mindre konsepter som beslutningstaking, kreativitet, problemlosing og

holdningsendringer.

5. Leering innebarer et samspill mellom en person og verden rundt. Dette samspillet er

en persons erfaringer.

6. I leringsprosessen dannes kunnskap, i samspillet mellom sosial kunnskap (kultur)

og personlig kunnskap (i individet).



Kolb og Kolb (2012) beskriver ELT som en teori som kjennetegnes av elevsentrert utdanning
hvor lering skjer gjennom erfaringer. Grunnlaget for denne teorien er arbeidene til blant annet
forskerne William Jones, John Dewey, Kurt Lewin, Jean Piaget, Lev Vygotsky, Carl Jung,
Paulo Freire og Carl Rogers. Felles for disse forskerne er at erfaring har en viktig posisjon 1
deres teorier om menneskelig utvikling og laering. Kolb og Kolb (2012) gjer rede for og
forklarer ELT-modellen, som bestar av fire deler:

1. Konkret erfaring (CE)

2. Abstrakt konseptualisering (AC)

3. Reflekterende observasjon (RO)

4. Aktiv eksperimentering (AE)

Erfaringsbasert leering skjer som en prosess gjennom de fire fasene i modellen. Som en ser av

modellen som er vist i figur 1 er modellen syklisk.

™\

REFLECTIVE
OBSERVATION

ABSTRACT
CONCEPTUALIZATION

Figur 1 ELT-modellen (Kolb & Kolb, 2012).

De Freitas og Neumann (2009) sitt formal er & presentere en ny utforskende laeeringsmodell



(ELM) som er modernisert med utgangspunkt i den erfaringsbaserte leeringsmodellen til Kolb
(1984) for a inkludere lering 1 tredimensjonale virtuelle leeringsmiljoer. Mélet med modellen
er at den skal vere et hjelpemiddel for lerere ndr de legger opp til et utforskende eller
erfaringsrettet undervisningsopplegg ved bruk av VR. For elevene skal dette medfere mer
kontroll og delaktighet 1 undervisningen. Under forarbeidet for & lage modellen har forskerne
undersekt tidligere forskning og tilnaerminger. Fra dette arbeidet legger de blant annet vekt pa
en leringssyklus satt ssammen av tre deler: situasjonsbestemte, kognitive og assosiative
tilneerminger. Forfatterne mener at denne laringssyklusen ma integreres i en utforskende
modell som inkluderer lering i virtuelle miljoer. Forfatterne hevder dette vil fore til bedre,

raskere og mer varig lering.

Da De Freitas og Neumann (2009) utarbeidet ELM-modellen starter de med Kolbs
erfaringsbaserte leringsmodell, som igjen har et konstruktivistisk syn pd lering som
utgangspunkt. Hovedforskjellen mellom Kolbs modell og denne nye modellen er en ekstra
“utforskningsdel” 1 modellen som de har lagt inn for & omdefinere hva som er ment med
elevers erfaringer. Argumentet er at i Kolbs modell er erfaringer knyttet til den virkelige
verden, mens ELM-modellen med et ekstra ledd er tilpasset aktiviteter, oppgaver og
interaksjon mellom individ og et virtuelt miljo. P4 den maten utgjer “utforskningsdelen” i
ELM-modellen erfaringer som er interaksjoner mellom individ og virtuelt milje. I tillegg blir
det ogsd, med denne moderniseringen, tatt heyde for samarbeidslering i virtuelle miljoer og
det gis rom for mer refleksjon rundt leeringsprosessen. Modellen blir dermed bestdende av
fem faser: Erfaring, utforskning, refleksjon, danning av abstrakte konsepter og uttesting.

Modellen er vist 1 figur 2.



Experience (abstract - lived -
virtual)

Exploration (include

SRISEUES s differer\.t observation, activity,
situations (abstract, lived, learning

virtual) : :
interactions)

Forming abstract concepts Reflection (meta-reflection)

Figur 2 ELM-modellen. Modellen har en ekstra utforskningsdel”, som inkluderer et individs interaksjon med
den virtuelle verdenen (De Freitas & Neumann, 2009).

2.4 Leeringsstilmodell

Barraclough og Guymer (1998) hevder at mennesker tilegner seg mer informasjon ved bruk
av flere sanser samtidig. I felge Chittaro og Ranon (2015) kan VR legge til rette for at elever
kan bruke flere sanser samtidig. Dermed kan VR gi enkelte elever mulighet til & laere ved bruk
av syn, hersel, berering og bevegelse. Dette ivaretas 1 leringsstilmodellen til Dunn og Dunn
med det grunnleggende malet om a gi elever individuelt tilpasset opplaering gjennom
undervisningen (Dunn & Griggs, 2004). Som beskrevet i Dunn og Griggs (2004) baserer
modellen seg pa fem leringsmessige forutsetninger:

1. Omtrent alle personer har evnen til 4 lare.

2. Et individs leeringsstil har sterke sider som stemmer med forskjellige leeremidler,

tilnerminger og omgivelser for lering.
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3. De sterke sidene individer har for hvordan de lerer varierer mye mellom individer.
4. Det finnes ulike preferanser for hvordan man larer og disse kan méles.

5. Elevene presterer bedre pa prever og holdningstester nar leremidlene,
tilnermingene og omgivelsene stemmer med individets laeringspreferanser enn nér

dette ikke er tilfelle.

Dunn og Griggs (2004) skriver at leringsstilmodellen er bygd opp av fem stimuligrupper
(miljemessige, folelsesmessige, sosiologiske, fysiologiske og psykologiske) som igjen bestar
av ulike elementer. Innenfor den fysiologiske stimuligruppen i modellen finner vi
persepsjonspreferanse, som er om man lerer best auditivt, visuelt, kinestetisk eller taktilt.
Siden VR gir elever mulighet til & leere ved bruk av flere sanser samtidig, dekker den elevers

ulike persepsjonspreferanser.
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3 UTDANNING FOR BAREKRAFTIG UTVIKLING

Sinnes (2015) skriver at skolen pa 1970-tallet begynte & fokusere pa miljo og utvikling 1
undervisningen. Gjennom avtaler har skolen, helt frem til 1 dag, blitt ansvarlig for 4 legge til
rette og inkludere for undervisning om milje. FN besluttet 1 2002 & markere tiaret fra 2004 til
2014 som tidret for utdanning for berekraftig utvikling (UBU), med UNESCO som ansvarlig
for utferelsen. Den norske UNESCO-kommisjonen var klar pd at UBU skulle vare 1 fokus 1
alle skolefag. Med bakgrunn i tidret for UBU fra FN ble det 1 Norge utgitt to strategier; den
forst fra utdanningsdirektoratet i 2006 og den andre fra kunnskapsdepartementet 1 2012. 1
tillegg har det blitt et starre fokus pa UBU 1 lereplanene og satsinger som “Den naturlige
skolesekken” og ”Miljelere.no” har blitt lansert (Sinnes, 2015). Satsingen er 1 dag forbi.
Spersmélet er om dette tidret har pavirket skoler og elever 1 Norge? For a finne ut av dette har
det blitt gjennomfert to undersgkelser. Den forste ble gjennomfert av Nordisk institutt for
studier av innovasjon, forskning og utdanning (NIFU) hvor skoleledere ble spurt (Vibe,
2012). Resultatet av undersegkelsen viste at det bare var 9 % av skolelederne som sa at
satsingen hadde oppmuntret til en skole og undervisning med mer fokus p4 UBU. Den andre
undersgkelsen ble gjennomfert av Landsrddet for Norske Ungdomsorganisasjoner (LNU) og
Nord/Ser- konsulentene. LNU (2012) valgte ut 600 ungdommer og fant ut at de var mindre
interessert 1 klima og miljo enn for. I tillegg var disse ungdommene lite klare for & endre
livene sine for et bedre miljo og klima. Sinnes (2015) hevder at det norsk skole ma finne ut av
er hvordan en skal klare & skape engasjement for klima og milje hos elever. I skolen, 1 bade
Norge og 1 verden, blir det 1 dag fokusert mye pé prever og testing. Er dette forenelig med
UBU? Forskning pépeker at undervisning med fokus pa tester og prever er lite ideelt for a
utdanne miljebevisste elever for fremtiden. Undervisning som er tilpasset tester og prover har
et kraftig fokus pa reproduserbar og malbar kunnskap og mindre fokus pd kompetanser som

elever trenger for & kunne endre sin atferd og bidra til en baerekraftig utvikling (Sinnes, 2015).

I strategien til Kunnskapsdepartementet (2012) stér det at for at utvikling skal vere
barekraftig er det helt nedvendig med utdanning. Utdanningen skal utfordre og virke inn pa
tenkemaéten til elevene og pa den méaten gi de grunnlaget for a veere delaktige 1 en barekraftig
utvikling. Hvordan skal dagens laerere legge opp undervisningen med fokus pa UBU og gi
elevene grunnlaget de trenger for & sammen skape en bearekraftig utvikling? Med dagens
leereplan (LKO06) ligger det til rette for UBU (Kunnskapsdepartementet, 2012), med mye

ansvar hos lerere (Knutsen, 2015). Dagens regjering har besluttet, med en fornyelse av fagene
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1 skolen at barekraftig utvikling som tema skal vere tydeligere 1 leereplanen og tverrfaglig

(Meld. St. 28 (2015-2016)).

Sinnes (2015) har undersgkt hva som kjennetegner god UBU og som kan vare til hjelp for
lerere nar de skal utdanne miljebevisste elever. Det er fire hovedpunkter som til sammen
kjennetegner UBU:
1. Den faglige kunnskapen om berekraftig utvikling og klima, som elevene skal lere,
ma vare oppdatert.
2. UBU ma skje pa tvers av faggrensene, altsa vere tverrfaglig.
3. I'tillegg til den teoretiske kunnskapen om barekraftig utvikling og klima er det en
rekke kompetanser som elevene ma opparbeide seg: kreativitet, kritisk tenkning,
systemforstaelse, kommunikasjon og samarbeidsevner, fremtidstenkning og
fremtidstro, handlingskompetanse og 4 leve gode liv med mindre forbruk.

4. Skolen ma vere en plass hvor elevene laerer & leve barekraftige liv.

Videre kan UBU 1 folge Sinnes (2015) bli delt inn i fire dimensjoner: Undervisning OM
barekraftig utvikling, undervisning FOR barekraftig utvikling (McKeown, Hopkins, Rizi &
Chrystalbridge, 2002), undervisning I miljeet (Palmer, referert 1 Sinnes, 2015, s. 49) og
utdanning SOM bearekraftig utvikling (Sterling, 2010). Sinnes (2015) hevder at disse
dimensjonene sammen vil forme en god undervisning for barekraftig utvikling. Formalet med
undervisning OM barekraftig utvikling er & gi elevene den teoretiske kunnskapen de trenger.
For a klare det ma larere organisere undervisningen pa en tverrfaglig méate for at elevene pa
den maten skal f4 kunnskap om problemstillinger og spersmal knyttet til bade natur, sosialt
milje og ekonomi. Formélet med undervisning I miljeet er for at elever skal kunne sette pris
pa naturen og skape en relasjon til den virkelige verden utenfor klasserommet. Ekskursjoner
og uteundervisning er to eksempler undervisning som kan fungere godt innenfor denne
dimensjonen. Media og internett er ogsé aktuelt for a knytte undervisningen til dagens
samfunn og saker som er aktuelle 1 dag. Undervisning FOR berekraftig utvikling har kanskje
et av de viktigste formalene: & gi elevene de nedvendige kompetansene slik at de gar inn for
en mer barekraftig utvikling, altsé & utvikle handlingskompetanse hos elevene. Dette kan de
gjore ved & legge om sin egen livsstil og starte & leve mer bearekraftig, eller jobbe for et mer
barekraftig samfunn f.eks. gjennom politikken. En undervisning for barekraftig utvikling
skal gi elevene evne til & forstd konsekvenser av valg man tar og sammenhengen mellom

hvordan valgene har virkning et helt annet sted 1 verden. Formélet med utdanning SOM
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bearekraftig utvikling er at elevene skal kunne praktisere en baerekraftig livsstil 1 sin

skolehverdag. Dermed er utdanningen i seg selv barekraftig.

Scheie og Korsager (2014) fra naturfagsenteret, som er et nasjonalt senter for naturfag i
opplaeringen, har utviklet en modell som hjelp for leerere til & undervise med fokus pa UBU.
Denne UBU-modellen har som mal & veere til hjelp for a utvikle elevers
handlingskompetanse. Modellen er bygd opp som vist i figur 3. Kunnskapsdelen 1 modellen
omhandler temaer innenfor barekraftig utvikling som det er viktig at elevene har kunnskap
om. Ferdighetsdelen inneholder ferdigheter som skal hjelpe elever med & bidra til en
barekraftig utvikling. I holdningsdelen kommer det frem viktigheten av at elevene har tro pa
fremtiden og er villige og kan handle med mal om en baerekraftig utvikling. Scheie og
Korsager (2014) peker pa at undervisningen ma serge for at elever opparbeider seg den
nedvendige kunnskapen, ferdighetene og holdningene som gir de kompetanser og forer til at

de utvikler en handlingskompetanse.

« Klima
» Energi « Kiitisk tenking
+ Forbruk og ressurser + System forstaelse
« Interessekonflikter « Evne til samarbeid
* Deltakelse og + Kommunikasjon
demokrati + Problemlesing
 Biologisk mangfold + Kreativitet
» Naturomrader
« Helse
« Avfall og
gjenvinning . g

« Tro pa muligheter - \‘

og evner til &
pavirke
omgivelsene

« Hap og visjoner
for framtiden

» Motivasjon for &
agere innen
miljespersmal

Figur 3 UBU-modellen. Gjennom & utvikle elevenes kunnskap, ferdigheter og holdninger er malet at elevene
skal utvikle handlingskompetanse for en barekraftig utvikling (Scheie & Korsager, 2014).
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4 VIRTUAL REALITY

I dette kapitlet skal jeg forst underseke bruk av digital teknologi eller verktay i
naturfagundervisningen i norsk skole og knytte dette opp mot Virtual Reality (VR) som er
mitt fokus 1 denne studien. Videre skal det gjores rede for VR og se pa utvalgte begreper som

jeg anser som ngdvendig a ha oversikt over.

4.1 Bruk av digital teknologi i naturfag

Fra Utdanningsdirektoratet (2013) beskrives de fem grunnleggende ferdighetene som en del
av lereplanen 1 naturfag 1 LK06. De skal ligge som et grunnlag for alle kompetansemalene og
vaere med 4 utvikle elevenes fagkompetanse. En av de fem grunnleggende ferdighetene 1
LKO6 er digitale ferdigheter 1 naturfag. Avsnittet om digitale ferdigheter i leereplanen 1
naturfag starter med folgende setning: ’Digitale ferdigheter 1 naturfag er & bruke digitale
verktay til & utforske, registrere, gjore beregninger, visualisere, dokumentere og publisere

data fra egne og andres studier, forsek og feltarbeid” (Utdanningsdirektoratet, 2013, s. 4).

Stremme og Korsager (2015) hevder at leereren har mulighet til 4 tilrettelegge slik at elever
bruker sine digitale ferdigheter 1 arbeid med alle kompetansemalene og ikke bare i de hvor
digitale verktoy er nevnt spesifikt. En del av de digitale ferdighetene til elevene er & kunne
bruke digitale verktey. Eksempler pa digitale verktoy elever kan bruke er f.eks. internett, PC,
smarttelefoner, nettbrett, apper, maleutstyr og kamera. Digitale verktey kan i folge Lee, Linn,
Varma og Liu (2010) bidra til & utvikle elevenes fagkunnskap og kan 1 folge Korsager og
Slotta (2015), Korsager, Slotta og Jorde (2014), Lindstrem og Schell (2013) og Ruchter, Klar
og Geiger (2010) fore til okt motivasjon som kan fere til en storre interesse for naturfag og at
elevene larer mer. Stromme og Korsager (2015) hevder ogsa at digitale verktoy kan vaere et
hjelpemiddel for & gke leeringsutbyttet hos elevene og pa den méten na kompetansemalene 1
faget. I tillegg mener Stromme og Korsager (2015) at en annen grunn til 4 ta bruk digitale
verktay er at dette er verktoy elevene bruker 1 hverdagen og som de er kjent med, f.eks. til

kommunikasjon seg 1 mellom.

Stremme og Korsager (2015) slar ogsa fast at for at elevene skal gke sitt leeringsutbytte ved
bruk av digitale verktoy er det viktig at de digitale verkteyene forblir verktoy og hjelpemidler
og ikke overskygger og stjeler oppmerksomheten fra fagstoffet. Det er fagstoffet som skal

veaere sentralt, ikke teknologien. For & klare & bruke digitale verktey pa en god mate i
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undervisningen ma laereren serge for god organisering, planlegging og utferelse.

Det digitale verktayet jeg har valgt & fokusere pa som et pedagogisk hjelpemiddel i min
masteroppgave er Virtual Reality teknologi. Dvergsdal (2016) beskriver hvordan virtuell
virkelighet ikke er ekte, men en illusjon. For & skape denne illusjonen kan det brukes ulike
typer informasjonsteknologi. Resultatet blir at brukeren av teknologien opplever a vere i en
annen virkelighet. Denne virkeligheten kan vere et sted som finnes i1 den virkelige verden

eller et sted som er funnet opp. Egne sanser bidrar ogsa til innlevelsen.

Woolley (1992) skrev folgende 1 sin bok: ”Trying to trace the origins of the idea of virtual
reality is like trying to trace the source of a river. It is produced by the accumulated flow of
many streams of ideas, fed by many springs of inspiration” (s. 34). Jeg vil likevel prove a ga
tilbake til de forste VR-brillene som ble laget. En av verdens forste VR-systemer med VR-
briller ble utviklet av Sutherland (1965;1968) pa 1960-tallet, som vist i figur 4. McLellan
(2001) beskriver hvordan dette VR-systemet fikk navnet ’Sword of Damocles” pga. sitt

merkelig utseende.

= e

Figur 4 VR-systemet til Sutherland ”Sword of Damocles”. Systemet bestod blant annet av en av verdens
forste VR-briller (Sutherland, 1968).
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Det er denne typen VR-teknologi, altsd VR-briller, jeg hovedsakelig skal konsentrere meg om
og som skal brukes i1 denne masteroppgaven. De typene VR-briller som er aktuelle for min
studie er til forskjell fra VR-brillene til Sutherland mer moderne etter en utvikling av VR-
briller gjennom mange tidr. P4 engelsk er VR-briller "head mounted display” eller forkortet
HMD. Som forklart av Lunde (2015a) kan VR-brillene besté av ulikt materiale, men likt for
alle er at de har to linser, ett for hvert gye. Synsfeltet blir dekket til ved at brillene plasseres
foran egynene. Brillen utstyrer gynene med hver sin skjerm, noe som resulterer 1 at brukeren
opplever tredimensjonalitet og dybdesyn. Brillene registrerer ogsd hodebevegelser og gjor det
mulig for brukeren 4 kikke seg rundt 1 den virtuelle verdenen, og 1 mange tilfeller 1 360°. Lyd
kan ogsé oppleves 1 360° ved at man kan koble brillene til et headset. P4 den maten blir ogsa
lyd en stor del av illusjonen. Det finnes i dag flere ulike VR-briller, fra den billigste typen
som er laget av papp til heykvalitetsbriller med mye hoyere pris. Eksempler pd VR-briller 1
salg er Google Cardboard (laget av papp og krever mobiltelefon), Oculus Rift, HTC Vive,
Samsung Gear VR (krever mobiltelefon) og Playstation VR. Lunde (2015a) peker pa at
utvikling av innholdet til disse VR-brillene 1 dag er enorm. Eksempler pa noe av innholdet
som tilbys 1 dag er 360°-filmer pad YouTube (Lunde, 2015a), guidete turer verden rundt
organisert 1 et eget program og app av Google (Lunde, 2015b) og innhold fra Samsung (ogsa
rettet mot utdanning). Fra den teknologiske utviklingen ser man i tillegg at VR-briller

kommer til & bide bli bedre og billigere 1 drene fremover.

4.2 Viktige begreper knyttet til VR: Immersion, Presence og VRLE

Innenfor VR-teknologi og bruk av denne teknologien er det i litteraturen en rekke begreper
det kan vaere en fordel & ha oversikt over. Winn (1993) deler VR-teknologi inn i to grupper;
ikke-immersive VR og immersive VR. Ikke-immersive VR blir ogsa kalt desktop VR og
brukeren benytter seg av et PC-program, mus og tastatur og joystick. Denne type VR blir
omtalt som billigere enn immersive VR. Immersive VR blir av Bamodu og Ye (2013)
beskrevet som VR-teknologien som skaper hoyest grad av innlevelse og som samtidig er mest
kostbar. Det er innenfor denne gruppen man finner VR-briller og andre hjelpemidler.
Brukeren blir plassert 1 en datalagd 3D-verden og far en folelse av & vere i en virtuell
virkelighet. To etablerte begrep 1 litteraturen knyttet til VR-teknologi er i denne
sammenhengen immersion og presence. Hvordan disse to begrepene blir definert varierer 1
litteraturen og er et omdiskutert tema. Jeg har valgt & ga ut 1 fra Bowman og McMahan (2007)

som har definert og undersokt forskjellen mellom disse to begrepene. Immersion defineres
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som det objektive og malbare nivaet av sensorisk gjengivelse som utstyret star for. Altsa
hvordan VR-utstyret gjengir vare sanser i den virtuelle verdenen. Visuell immersion er en del
av immersion og bestar av komponentene: starrelsen péd synsfeltet til brukeren (FOV),
starrelsen pa synsfeltet som brukeren kan orientere seg i (FOR), skjermstorrelse,
skjermopplesning, stereoskopi, gjengivelse basert pd hodebevegelse, lysets realisme,
bildefrekvens og oppdateringsfrekvens. Presence blir definert som den subjektive
oppfatningen til brukeren av VR-opplevelsen og kan ses pd som brukerens folelse av & vare
tilstede 1 den virtuelle verdenen. Dette betyr at ulike VR-briller kan ha ulik grad av
immersion, siden dette er malbart. Samtidig kan ulike brukere ha forskjellig folelse av
presence ved bruk av samme VR-brille, siden presence er subjektivt. Disse definisjonene og
forklaringen pé forskjellene mellom immersion og presence stottes av Schuemie, Straaten,
Krijn og Mast (2001). I tillegg papeker bdde Bowman og McMahan (2007) og Mikropoulos
og Natsis (2011) at det kan vaere en sammenheng mellom grad av immersion og brukerens
folelse av presence. Det er ogsé ulike definisjoner pa de virtuelle virkelighetene som elever
leerer 1 nar VR brukes i1 skolesammenheng. Et av disse begrepene er Virtual Reality Learning
Environment (VRLE). Jeg har valgt a ta utgangspunkt i definisjonene til Huang et al. (2010)
som definerer VRLE pé folgende méte: ”A VRLE allows the visualization of three
dimensional (3D) data and provides an interactive environment that reinforces the sensation

of an immersion into computergenerated virtual world” (s. 1171).

Figur 5 HTC Vive med VR-briller, hdndkontrollere og basestasjoner (HTC).
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I dette forskningsprosjektet har jeg valgt & inkludere bdde 360° VR-filmer (eller bare VR-film
slik jeg betegner den i denne studien) og dataanimert tredimensjonal VR med HTC Vive inn
under denne definisjonen pd VRLE. I denne studien er VR-brillene HTC Vive og Samsung
Gear VR aktuelle, som er vist 1 henholdsvis figur 5 og 6. HTC Vive har en hayere teknologisk
standard enn Samsung Gear VR. HTC Vive tilbyr 1 tillegg haptiske vibrasjoner og muligheten
til interagere med den virtuelle verdenen med handkontrollere, i tillegg er det mulig & bevege
seg 1 den virtuelle verdenen pga. basest