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FORORD

Vi vill tacka vara handledare Christoffer Ericsson och Maria Forss for givet stod i vart
slutarbete. Med goda rad och vagledning har processen blivit mycket smidigare for oss.
Ocksa ett stort tack till respondenterna fran FV17 och FV16 samt Belinda Bjork, Catarina

Nyberg och Tanja Holmqvist for medvérkande i filmandet av produkten.

” There are as many applications for VR as you can think of; it’s restricted by your im-
agination” —John Goddard, Head of Marketing for HTC Vive



1 INLEDNING

Virtuell verklighet syns allt mer av i var teknologiska vardag. Filmer, spel samt profess-
ionella tillampningar av virtuell verklighet blir allt mer vanlig i takt med att tillganglig-
heten samt kostnaden blir konsumtionsvanlig. Detta har ocksa 6ppnat upp maéjligheten
for skolor och utbildningscentrum att dra nytta av de tillampningarna och fordelar virtuell
verklighet har att erbjuda.

Virtuell verklighet har redan anvénts for att t.ex. lara ut triage vid storolyckor till vards-
tuderanden. Virtuell verklighet ger en mojlighet att trdna och lara ut i en interaktiv och
saker miljo. Tidigare forskning visar pa att anvandningen av virtuell verklighet i en Ia-
rande miljo far studeranden att kdnna sig mera sjalvsakra och engagerade, pa samma gang

som den 6kar deras handlingsformaga samt effektivitet.

Med denna studie vill vi visa pa att med hjalp av virtuell verklighet kan man framja ut-
bildningen av forstavardare genom att erbjuda en effektivare samt mer interaktiv simule-
ringsmiljo. Vi lyfter aven fram forstavardsstuderandes asikter om anvandningen av virtu-

ell verklighet i utbildningssyfte.



2 SYFTE OCH FRAGESTALLNINGAR

Syftet med vart arbete ar att undersoka ifall man, med hjalp av virtuell verklighet tek-
nologi, kan framja forstavardsutbildningen. Vi fokuserar speciellt pa utbildningen av ater-
upplivning for forstavardare. Vi har valt att anvanda virtuell verklighet eftersom det ar en
relativt ny teknologi som annu inte anvéands sa mycket for utbildning av forstavardare.
Tidigare forskning inom virtuell teknologi tyder pa att man lér sig bra med hjalp av vir-
tuell teknologi och &r passligt for bade noviser och personer som har mer erfarenhet av

aterupplivning (Wong et.al. 2018).

Vi har valt att vélja dessa tva fragestallningar for vart arbete:

1. Kan virtuell verklighet framja utbildningen av aterupplivning for forstavardare?
2. Hur upplevs virtuell verklighet som utbildningsmaterial for studerande inom

forstavard?

Vi hoppas pa att med hjélp av var undersokning om virtuell verklighet och dess anvand-
ning inom aterupplivningsutbildning framja utbildningen av forstavardare genom att

skapa en realistisk miljo for studeranden att lara sig i. (Semeraro. 2009)



3 TIDIGARE FORSKNING

Eftersom virtuell verklighet ar en relativt ny form av teknik, som endast natt allméanheten
inom de senaste aren, ar forskningen om dess anvandbarhet inom utbildning knapp, spe-
ciellt om man begrénsar det till utbildning av forstavard.

Som bas for vart examensarbete har vi anvant oss av tidigare forskning inom ateruppliv-
ning och virtuell teknologi. Vi har anvant oss av databaser som finns tillgangliga pa Ar-
cada Finna samt artiklar som vi har fatt delade fran bekanta. Som sokord har vi anvént
oss av olika synonymer av virtuell verklighet, forstavard och aterupplivning pa svenska
och engelska. Sokord som vi anvint dr: “VR”, “Virtual Reality” “Virtuell Realitet”,
“Forstavard”, “Paramedic”, “Resuscitation”, “CPR”, “Aterupplivning”.

Exempel pa tidigare forskning som gjorts inom omradet &r dar virtuell verklighet har an-
vants for att lara ut triage vid storolyckor till studeranden. Studeranden visade forbattrade
resultat vid triage, samt snabbare handlingar och 6kad effektivitet vid dvningar utforda i
en virtuell verklighetssimulering. (Burgess et.al. 2008)

Virtuell verklighet har dven anvants for att pa ett roligt, engagerande och effektivt satt
utbilda aterupplivning. Med hjélp av VR fick respondenterna lara sig aterupplivning. Ma-
joriteten ansag att det var ett engagerande satt att lara sig. Storsta delen ansag aven att de
var sjalvsakra att gora hjart- och lungraddning efter aterupplivnings utbildning i VR.
(Almousa. 2019)

| bada dessa studier var antalet respondenter dock réatt sa lagt och det var unga frivilliga
deltagare som troligtvis hade mer teknologisk erfarenhet an medeltalet av populationen,
vilket kan paverka resultatet av studien. Majoriteten hade dven tidigare erfarenhet av ater-
upplivnings utbildning. Fastan majoritet ansag att det var positivt och larorikt med uthild-
ning med hjélp av VR, sa var det anda inte en évervaldigande positiv respons till virtuella

teknologin.



4 VIRTUELL VERKLIGHET

Virtuell verklighet, eller VR som det ofta forkortas som, kommer fran det engelska nam-
net Virtual Reality. Det ar en artificiell dator genererad simulerad verklighet. VR fungerar
genom att stimulera anvandarens syn och hérsel med hjélp av VR - glasdégon (Merriam-
Webster. 2018). Med hjalp av VR - glasdgon sa kan anvandaren uppleva en fiktiv verk-
lighet for bland annat utbildningssyfte eller underhallning.

| vart slutarbete anvander vi oss av Samsung Gear VR glasdgon och en Samsung 360°
kamera for att banda in materialet. Samsung Gear VR glastgonen och 360° kameran &r
forsedd av Arcada for varaktigheten av var inspelning av det material vi behover for att
gora VR filmen for vart slutarbete. Kameran som vi anvander oss for att spela in materi-
alet & en Samsungs 360° kamera fran 2016. Eftersom 360° kamerateknologin &r ratt sa
ny sa ar kvalitén inte perfekt, men tillrackligt bra for vart andamal. Deltagarna i var studie
far se pa videoklippet vi spelat in med hjélp av Samsung Gear VR. Samsung Gear VR &r
ett headset som gor det mojligt att se 360° videoklipp. Anvéandaren kan se hela 360° ge-
nom att rora pa sitt huvud i olika direktioner och titta at olika hall for att se det som
intresserar mest av det som finns runt omkring anvandaren. Det ger anvdndaren en moj-
lighet att se helheten av aterupplivnings simuleringen bra och att hen kan vélja vad som
ar viktigt for hen att lara sig och vad hen vill fokusera pa. Headsetet som anvands har
ocksa inbyggda hogtalare sa anvandaren hor aven allt fran vardarna till defibrillatorns
ljud.

4.1 Simulering med hjéalp av virtuell verklighet

Anvéndning av VR for simulering 6kar hela tiden. Eftersom teknologin &r &nnu relativt
ny sa finns det inte mycket insamlad data om VR simuleringens effektivitet jamfort med
traditionell simulering. Italian Resuscitation Council (IRC) ar en av fa som undersokt
specifikt aterupplivnings simulering med VR och jamfort det med traditionell simulering.
Med hjélp av en interaktiv miljo kunde deras anvandare utfora hjart- och lungraddning
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och dartill anvénda sig av en AED defibrillator. Slutsatsen var att VR kan anvandas som
ett verktyg for den allmanna befolkningen samt professionella inom halsovarden for ut-
bildning av aterupplivning. (Scapigliati. 2018). Anvandningen av VR i samband med
aterupplivnings simulering ger anvandaren en mojlighet att uppleva simuleringen som
mer realistisk an med bara en docka. Med hjélp av VR sa kan anvandaren, beroende pa
programvaran som anvands, se patientens tillstand fore, under och efter aterupplivningen.
For att gora simuleringen mer realistisk kan man med hjélp av VR gora patienten till
exempelvis cyanotisk och géra omgivningen till en sadan som passar in pa just den simu-

leringen som &vas. (Semeraro. 2009)

For oerfarna personer kan VR anvandas vid ett tidigt stadie i utbildningen for att 6va pa
medicinska procedurer fore de far dva med hjélp av dockor eller andra inlarnings metoder.
Med hjélp av VR far anvandaren en latt och siker metod att 6va pa fardigheter som hen
kommer att behdva. Personer som évar med VR ar noggrannare, snabbare och gér mindre
fel an personer som far samma utbildning med hjélp av en utbildningsvideo. (Gurusamy.
2008). VR kan darfor anvéandas for att komplettera mer traditionell utbildning for att fa

anvandaren mera fardig for att ta emot vidare utbildning inom omradet.

4.2 Inspelning av simuleringen

Vi spelade in var aterupplivnings simulering i ett av klassrummen i Yrkeshogskolan Ar-
cada. Vi valde platsen eftersom den var latt tillganglig och utan yttre distraktioner men
anda pa ett vardagligt stalle dar en aterupplivning skulle kunna ske. Scenariot bestod av
en person som hittades livlos i ett klassrum av tva bekanta som ringde efter hjalp via
nddnumret. Patienten har kammarflimmer (VF) som behandlas enligt Arcadas direktiv

for aterupplivning pa grundniva.

Efter att ha testat manga olika stéllen att stalla 360° kameran bestamde vi oss for att lagga
den cirka 40 cm ovanfor markniva, éver patientens hoger axel. Vi valde detta stalle for
att vi ansag det var det béasta stallet att fa sa mycket nytta av 360° videon som mojligt. Pa
detta satt sdg man patient, utrustningen och bada vardarna bra utan att nagot tackte kame-

rans synfalt. Det storsta problemet med att placera kameran i detta lage (och alla andra
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lagen vi testat), var att ndgonting alltid blev for nara kameran vilket gor att det objekt
narmast kameran ser betydligt storre ut &n resten och kan vara distraherande. Med den
placering av kameran vi valde ansag vi att det orsakar minst distraktion till anvandaren
samtidigt som videon anda anvander sa mycket av anvandarens synfalt som mojligt till
att visa vasentlig information. Pa det sattet utnyttjade vi sd mycket som majligt av 360°
kameran och minskade pa onddig bakgrund som inte framjar anvandarens utbildning av

aterupplivning.

Videon borjar med att en lekman utfor forstahjélp pa plats med hjartkompressioner. Efter
det kommer tva forstavardare (harefter refereras som vardare #1 och vardare #2) pa plats
som tackar lekmannen och tar éver aterupplivningen. Livldshet konstateras genom att
vardare #1 konstaterar att patienten inte andas och har ingen puls, samt att patienten inte
reagerat pa smarta (kompressionerna fran lekmannen). Vardare #1 sager ut hogt att pati-
enten &r liviés och aterupplivning pabdrjas, och startar hjartkompressioner. Under den
tiden vardare #1 utfor kompressioner kallar vardare #2 via radion pa tillaggshjalp samt
sétter fast elektroder for defibrillatorn i patienten. Nar defibrillatorn kopplats fast avbryts
kompressionerna for en kort stund medan vardarna analyserar hjartrytmen. Patienten kon-
stateras ha kammarflimmer och defibrilleras. Vardare #2 fortsatter utfora hjartkompress-
ioner, medan vardare #1 borjar sékra andningsvéagar med larynx mask och manuell ven-
tilation med hjalp av en Ambu. Tva minuter efter att defibrillationen getts analyseras ryt-
men pa nytt, varefter fortsatt kammarflimmer konstateras. En ny defibrillation ges, var-
efter vardarna byter plats sd att vardare #1 nu skoter hjartkompressionerna och vardare
#2 ventilerar patienten. Efter tva minuter analyseras rytmen pa nytt, och konstateras ha

svangt om till sinusrytm. Har avslutas videon.

For att gora produkten anvande vi forutom Samsung Gear 360° kameran dven Oculus Rift
VR headset for att titta pa videon samt Samsungs egen editerings software Actiondirector.
Videon bandades in i kamerans basta mojliga kvalité vilket ar 3840 x 2160 pixlar i 30
FPS. Den slutliga produkten bestar av bara tva video klipp som editerats ihop. Pa grund
av att kameran Overhettades maste vi ta en paus i filmandet och fortsatta darifran den

slutade filma. Det gor att det finns ett litet hack i videon, som annars &r ett utforande fran
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borjan till slut utan paus eller redigering. Vi anser att fastan det ar ett litet hack i mitten

av videon sa paverkar det inte anvandbarheten av videon i uthildningssyfte.

5 TEORETISK REFERENSRAM

David Kolb publicerade 1984 sin teori om inlérning genom erfarenhet och métning av
larostil. Enligt Kolb kan inl&rning definieras som den process dér ny kunskap bildas ge-
nom omvandling av erfarenhet. Denna process bestar av fyra faser i en larocykel dar varje
fas representerar en larostil. Dessa faser samspelar och bygger vidare pa varandra. Effek-

tiv inlarning kan endast ske néar alla faser har genomgatts. (Cesarec, 2004)

Den forsta fasen ar den konkreta upplevelsen, dar en ny situation eller en omtolkning av
en redan tidigare upplevd situation stots pa. | den andra fasen bearbetas upplevelsen ge-
nom jamforelser med tidigare erfarenheter, samt reflektering och nya observationer.
Dessa reflektioner ligger sedan till grund for den tredje fasen dar man skapar hypoteser,
teorier och begrepp som bildar riktlinjer for handlandet. | den fjarde och sista fasen sétts
de uppfattningar som bildats i tredje fasen pa prov genom aktivt handlande och experi-
menterande. Av detta skapas pa nytt nya konkreta upplevelser varav larocykeln bérjas om
pa nytt. (Cesarec, 2004)

De motstaende faserna i cykeln utgor enligt Kolb polerna hos tva skilda dimensioner av
inlarandet. Den lodrata axeln beskriver hur man begriper situationen, varvid hos den norra
polen begripandet av den konkreta upplevelsen sker genom en omedelbar uppfattning av
situationen. Vid den sodra polen begripandet sker & andra sidan av den uppnadda forsta-

elsen av situationen.

Den vagrata axeln beskriver hur man ombildar erfarenheten. Vid den hégra polen sker
ombildning genom klargdrande av mening vilket leder till reflektion av upplevelsen, och
vid den vanstra polen sker ombildning genom ombildning via utvidgande tillampning,

vilket leder till aktivt provande och experimenterande. (Kolb, 1984)
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Figur 1 - Kolbs modell for erfarenhetsinlarning (Kolb, 1984, s.42, svensk éversattning)

Eftersom malgruppen ar studeranden inom forstavardsbranschen som redan erhallit ut-
bildning inom aterupplivning, var malet att med hjalp av en VR-video hjélpa den process
dar ny kunskap skapas genom en omtolkning av en redan upplevd situation. Genom att
erbjuda en ny synvinkel samt maéjligheten for askadaren att sjalv dirigera kameran och

fokus forsoker videon stimulera en ombildning av situationen.

Ifall en ombildning av aterupplivningen skapas, leder detta till en reflekterande observat-
ion dér den nya kunskapen jamfors med tidigare kunskaper och erfarenheter, varefter nya
riktlinjer och handlingssatt kan skapas for att tas i bruk i framtida aterupplivningssituat-

ioner.

Ett exempel pa en aterupplivningsutbildning kan vara att ett studerandepar utfor en ater-

upplivningssimulation dar utfoérandet spelas in med hjélp av VR-kamera. Utforandet &r

den forsta konkreta upplevelsen i cirkeln. Efter utférandet genomférs en debriefing dar

simulationen, dvs. upplevelsen, jamfors med tidigare upplevda situationer och kunskap.
14



Denna reflektion leder till att studeranden kan uppna forstaelse och skapa nya hypoteser
kring sitt utforande. | detta skede kan man anvanda VR-inspelningen av simulationen for
att pa ett interaktivt satt reflektera dver utforandet.

5.1 Inlarning

Det finns massvis med olika inlarningssétt och alla lar sig bast pa olika vis. Det finns anda
variabler som man kan &ndra pa oberoende av inlarningsséatt, som paverkar inlarning hos
de flesta pa ett positivt sdtt. Samma inlarningsmetod eller inlarnings redskap paverkar
anda allas mentala narvarande till olika grader. Vare sig man lar sig bést av att lyssna pa
en forelasare, lara sig interaktivt eller igenom att lasa ur en bok sa forbéattras ens inlar-
ningsférmaga om man ar motiverad till sin inlarning och mentalt narvarande. Mental nar-
varande ar en foljd av intresse for amnet, som uppstar da inlarningsamnet ar presenterat

pa ett intressant och uppslukande satt. (Slater. 2003)

Ett satt att gora materialet som ska l&ras mer intressant ar att anvanda sig av ny teknologi,
som till exempel virtuell verklighet. Med hjalp av VR sa kan man géra inlarningen mer
interaktiv och uppslukande &n om samma material skulle presenteras igenom en forelés-
ning eller med att personen skulle sjélv lasa informationen ur en bok. Desto mer en person
blir uppslukad av VR undervisningen desto mer mentalt narvarande &r personen i inlar-
ningen. Det finns anda begransningar da det kommer till inlarning med hjélp av VR.
(Wong et al. 2010) VR ar anda en relativt ny teknologi, vilket betyder att det inte finns
mycket inlarnings material for VR fardigt och att teknologin inte har kommit speciellt
langt nat det géller hur bra och latt man kan gora produkten uppslukande for de som ska

lara sig.

Motivation till inlarning paverkar hur snabbt man lar sig nagot nytt. Ett &mne som man
ar intresserad av kan man léra sig betydligt snabbare an nagot som man tvingas lara sig.
Inlarningen av nagot man anser vara ointressant gar snabbare ifall utbildningssattet &r
intressant och motiverande. Anvandningen av interaktiva VR produkter for inlarning har

visat sig vara en stark motivation for inlarning. En VR produkt d&r man kan vara
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interaktiv kan vara motiverande eftersom anvandaren sjalv kan paverka sin miljo runt om

sig och leva sig in varlden. (Wong et al. 2010)

Forutom att specifikt VR produkter som ar interaktiva héjer motivationen till inlarning,
sa hojer teknologi 6verlag motivationen till inlarning. Vare sig det ar VR, en pekplatta
eller vilken som helst teknologi, sa 6kar det motivationen till inlarning 6ver klassiska
metoder av inlarning. (Francis. 2017) Darfor ar anvandningen av teknologi en viktig del

av inlarningen, speciellt om teknologin ar ny da den vacker mer intresse hos anvandaren.

6 METOD

6.1 Val av metod

| var studie ar vi intresserade av att ta reda pa ifall virtuell verklighets teknologi kan an-
vandas for att framja utbildningen inom forstavard. Darfor har vi valt att gora en praktisk
undersokning med forstavards studerande for att se ifall och hur den virtuella verkligheten
upplevs stodja inlarandet. Vi gor undersékningen som en kvalitativ fallstudie for att fa en
battre forstaelse om varfor VR stoder eller inte stoder utbildningen av forstavardare. An-
vandningen av fallstudier har bade foresprakare och motstandare. Vi anser anda att en
fallstudie ar passande for var pilotstudie inom VR for utbildningssyfte inom forstavarden.
En fallstudie kan anvandas for att gora hypoteser och préva dem. Samtidigt behover fall-
studier inte begransas till de tva forskningsaktiviteterna. (Flyvbjerg. 2003)

6.2 Fallstudie

En fallstudie definieras av nationalencyklopedin som “En fallstudie 4r en detaljerad
undersokning av ett sarskilt fenomen — t.ex. en individ eller en grupp — i ett storre forsk-
ningssammanhang och anvands for att nyansera, fordjupa och utveckla begrepp och teo-

rier, ibland dven for att illustrera eller stirka hypoteser.” (Nationalencyklopedin. 2019).
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Det ar en ratt sa vanlig definition av vad en fallstudie &r, men alla haller inte med, speciellt
inte om vad en fallstudie kan anvandas for. Enligt Bent Flyvbjerg finns det flera stora
missuppfattningar om fallstudier. Enligt honom sa &r det fel att anse att teoretisk kunskap
ar mer vérdefullt &n praktisk kunskap och att man inte kan generalisera enligt resultat av
enskilda fall. Ifall man kan anvanda ett enskilt fall for att generalisera beror helt pa hur
man valt ut det enskilda fallet. Manga berémda och valkéanda forskare har ocksa anvant
sig av fallstudier for att komma till slutsatser som anses vara sjalvklarheter i dagens lage.
Dit hor bland annat Galileo Galileis experiment for att motbevisa Aristoteles teori om hur
gravitationen fungerar. Andra kanda personer som anvént sig av fallstudier for att bevisa

sina teorier &r bland annat Newton, Einstein och Darwin. (Flyvbjerg. 2003)

En annan kritik mot fallstudier &r att man latt kan ha en férvrangning som leder forskaren
till ett svar som hen forvantar sig fa av sin undersokning. Det kan dock bestridas eftersom
forvrangning kan finnas i vilken som helst studie och en stor del av fallstudier far resultat
som inte haller med forskarens originella hypotes. Dartill sa har fallstudier en noggrann-
het, visserligen annorlunda &n andra forskningsmetoder, som f6ljs for att halla sina for-
vrangningar ur spel och fa ett sa akta resultat som mojligt. Fallstudier har dessutom den
fordelen att man kan testa hypoteser narmare det verkliga livet &n vad mera teoretiska

forskningsmetoder kan. (Flyvbjerg. 2003)

7/ RESULTAT

| detta kapitel lyfter vi fram resultaten vi fatt fran vart examensarbete. Vi lyfter fram
resultaten fran enkaten som respondenterna fyllt i efter att ha sett var produkt i virtuell
verklighet. Frdgorna som stalldes i enkaten var bade mangvalsfragor och oppna fragor.

Déarfor presenteras resultaten i procent, stapeldiagram och dven i I6pande text och citat.

Sammanlagt hade vi sju respondenter som tittade pa var produkt och svarade pa var enkét
som bestod av fyra 6ppna fragor och fyra mangvalsfragor. Alla dessa sju personer stude-
rar forstavard vid Yrkeshogskolan Arcada. Antalet respondenter ar relativt fa och validi-

teten av examensarbete skulle 6ka med ett storre antal respondenter.
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7.1 Mangvalsfragor

Alla vara mangvalsfragor hade fyra svarsalternativ. Respondenterna kunde valja mellan
’Helt av samma asikt’, *Delvis av samma asikt’, ’Delvis av annan asikt’ och *Helt av
annan asikt’ enligt vad de ansag passade bést till vart pastaende.

Fraga 1: Videon hjalpte att strukturera hur aterupplivning pa grundniva ska utforas.

Vart mal var att ta reda pa ifall en VR video kunde hjélpa visa hur en aterupplivning pa
grundniva ska utforas. 42,9% (3 av 7) svarade att de var helt av samma asikt och resten
svarade att de var delvis av samma asikt i att videon hjalpte strukturera hur aterupplivning

pa grundniva ska utforas.

Videon hjalpte att strukturera hur aterupplivning pa grundniva ska utforas.

7 svar

Helt av samma asikt
Delvis av samma asikt
Delvis av annan asikt

Helt av annan asikt

Tabell 1Visualisering av respondenternas svar pa en av fragestallningarna

Fraga 2: Videon gav ett mervarde at dig genom att fa se simuleringen fran patientens
synvinkel i 360°

| var andra mangvalsfraga om respondenten tyckte hen fick ett mervérde genom att fa se
simuleringen fran patientens synvinkel i 360° tyckte 85,7% (6 av 7) att de fick det. Har
ville vi ta reda pa ifall att man far mer ut av att se pa en 360° video i virtuell verklighet ur
patientens synvinkel an ifall man skulle se det pa nagot annat vis. Alla respondenter ansag
att det gav dem nytta vilket stammer in med tidigare forskning att VR ger en nagot extra
som man annars inte skulle fa fran traditionell undervisning av aterupplivning.

Fraga 3: Virtuell verklighets teknologin ar effektivt for inlarning av aterupplivning.

18



| den tredje fraga ville vi veta ifall respondenterna ansag att sjalva VR teknologin &r ett
effektivt redskap att for inlarning. 71,4% (5 av 7) var delvis av samma asikt till vart pa-
staende om att VR teknologin ar effektiv for inlarning.

Fraga 4: Videon kan anvandas for aterupplivningsutbildning av framtida studeranden

| den fjarde och sista mangvalsfragan ville vi veta ifall respondenterna tyckte att just
denna VR video som vi producerat sa skulle kunna anvandas for aterupplivningsutbild-
ning for framtida forstavards studerande. Alla tyckte att videon kan anvéndas till det och
de flesta (6 av 7) var helt av samma asikt att den kan anvandas for aterupplivningsutbild-

ning.

7.2 Oppna fragor

Vi hade totalt fyra 6ppna fragor var respondenterna kunde svara fritt sa langt som de ville
pa vara fragor vi stallde om var VR produkt.

Fraga 1. Véackte denna video nagra tankar? | sa fall vad?

Vi ville ta reda pa ifall videon gav nagra tankar om VR och aterupplivning. De flesta var
positivt instéllda till idén av aterupplivnings utbildning i VR. ”Det ir ett ny sitt att ldra ut
aterupplivningen och dr bra for nya studeranden.” kommenterade en respondent. De flesta
tankte i liknande banor och tyckte om idén att anvanda VR i fortsattningen. Bland svaren
fanns ocksa kritik men det handlade mer om praktiska saker nar det géller VR. En respon-
dent skrev "Kameran skulle a kunnat vara lite ldngre bort sa att man skulle ha fatt en
bittre dverblick av situationen”. Det #ir ndgot som definit kan och bor tas i beaktande for
framtida projekt som filmas in med en 360° kamera.

Fraga 2: Pa vilket satt kan du forbattra din egen prestation i framtiden med tanke pa vad

du sag fran videon?

| den andra fragan ville ta reda pa ifall respondenterna kunde ta nagot konkret ut ur att ha
sett pa videon som de sen kan i framtiden anvénda sig av for att bli battre pa ateruppliv-
ning. En respondent konstaterade att hen fick en klar bild av bade H1:an och H2:ans upp-
gifter efter att ha sett pa videon. En annan svarade att hen funderade pa att ha béttre koll
pa sin omgivning och gora rum for sitt arbete efter att ha sett pa videon. Bland respon-

denterna som tyckte att de hade fatt nagot ut ur videon for att forbattra sin prestation i
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framtiden sa fanns de ocksa de som ansag de inte fick nagot nytt ut ur videon. Det kan
bero pa att de ar for langt i sin utbildning for att fa ut nagot nytt av videon men ocksa for
att videon inte annars gav nagot nytt at dom, oberoende av deras utbildningsniva.

Fraga 3: Vilka fordelar upplever du att virtuell verklighet har i utbildningen av ater-

upplivning?

| de tva sista fragorna ville vi ta reda pa vad respondenterna ansag att var det positiva och
vad var det negativa med att anvanda VR i utbildningen av aterupplivning. Alla respon-
denter ansag att VR kan ha en positiv funktion i utbildningen. Flera foreslog att det kan
anvandas i borjan av utbildningen som en inledning till aterupplivning fére man sjalv
hamnar utfora det. Pa sa satt far man en bra och praktisk bild av aterupplivning forran
man sjalv hamnar utféra det. En annan tillampning av VR é&r att kunna filma sitt eget
utforande for att sedan kunna korrigera sina egna fel och forbattra sig till nasta gang.
”Korrektion i sitt egna utforande. Lara sig identifiera goda taktiker och att applicera dem.”
svarade hen.

Fraga 4: Vilka nackdelar upplever du att virtuell verklighet har i utbildningen av ater-

upplivningen?

Respondenterna lyfte fram flera praktiska problem med anvandningen av VR. De kom-
menterade om att videokvalitén inte var bra och att man kan bli illamaende av att se pa
VR med VR headset. Flera kommenterade ocksa att det var svart att se allt pa en gang.
Man sdg bara en at gangen och att man maste flytta pa huvudet mycket for att se allt.
"Sjilv upplevde jag att jag var sa distraherad av den virtuella bilden, att jag hade svart
att koncentrera mig pd vad som hénde.” sade en respondent. Nackdelarna som lyfts fram
ar alla valida och ar nagot som bor tas i beaktande fér framtida produkter. En del problem

kan dock bara l6sas med battre utrustning som en kamera i hogre kvalité.

8 DISKUSSION

Virtuell verklighet (VR) ar ett bra verktyg for att motivera studerande for inlérning av
aterupplivning, men ocksa anvandbart for inlarning av andra scenarion inom forstavar-

den. VR ér fortfarande nytt och spannande vilket ger en stor del av anvandarna en stérre
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motivation for att anvanda VR materialet och samtidigt lara sig aterupplivnings protokol-
let. For tillfallet sa finns det anda en hel rad problem med anvandning av VR i utbild-
ningssyfte. Kvalitén av sjalva produkten kunde vara hogre, mangden tillgangligt material
for VR ar ratt sa liten och det ar fa som har tillgang till VR utrustning. Dessa namnda
problem &r dnda sadant som kan losas med tid da utrustningen blir béattre, billigare och
mer tillganglig. Nér det finns flera anvandare sa finns det ocksa storre motivation for

foretag och organisationer att producera material for dessa anvéandare.

For att fa det mesta ut ur av den produkt vi gjort, sa anser vi att anvandaren borde se pa
materialet flera ganger for att ta upp all véasentlig information. Da skulle anvéandaren
kunna kolla pa flera aspekter av samma aterupplivning och fokusera pa olika specifika
atgarder i videoklippet. Enligt Kolbs modell for erfarenhetsinlarning ar den andra fasen
bearbetande av upplevelsen genom jamforelse med tidigare erfarenheter, samt reflekte-
ring och tillférande av nya observationer (Cesarec. 2004). Darfor skulle det vara skaligt
for anvandaren att kolla pa videon flera ganger for att kunna observera samma situation
fran flera synvinklar och efterat reflektera 6ver vad hen sett. Det skulle kréva att anvan-
daren har tillgang till materialet och utrustningen en langre tid. En del som anvander VR
borjar ma illa vilket kan hindra hen fran att se pa materialet flera ganger. Vissa anser
heller inte att VR &r ratt satt for dem att lara sig vilket gor materialet oanvéndbart for

sadana personer.

Den positiva sidan med VR, férutom att den ar mer motiverande for vissa, ar att anvan-
daren kan sjalv valja vad den vill fokusera pa. Ifall anvandaren anser sig behéva mer
kunskap om att uppratthalla patientens luftvagar under aterupplivning kan hen vilja att
fokusera pa det istéllet for nagot annat. Majoriteten av vara respondenter ansag att VR
var ett bra satt att lara sig aterupplivning pa och hade en positiv instéllning till anvandning
av teknologin. Det togs bland annat upp hur det ar bra att kunna se ett utférande fran flera
olika vinklar. For anvandarna var kvalitén av produkten och biverkningar som illamaende
anda ett problem. De fick inte ut s& mycket av produkten som de kunde ha fatt ifall dessa

faktorer inte existerade.
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Overlag var respondenterna ndjda med anvandningen av var produkt och positivt installda
till VR som en del av utbildningen. De flesta ansag att VR kan anvandas i framtiden for
utbildning av aterupplivning och att det &r ett effektivt satt att lara sig aterupplivning.
Detta stdammer in med andra forskningar var respondenterna i stort sett &r ndéjda med VR
som en del av utbildningen. Det beror delvis pa att anvandning av teknologi inom vilken
utbildning som helst gor utbildningen mer intressant for den som ska lara sig. Det behover
dock inte ens vara VR utan sa lange som anvéandaren far anvanda sig av nagon slags ny
teknologi sa upplever de flesta det som ett positivt delmoment av utbildningen (Francis.
2017).

Med alla positiva och negativa aspekter inom anvéandning av VR i utbildningssyfte for
forstavardsstuderanden, anser vi att VR ar ett tillagg till traditionell utbildning. Anvénd-
ning av VR ar for de flesta en positiv och intressant upplevelse. Nar anvéndaren &r intres-
serad och engagerad i utbildningen s lar sig hen ocksa battre det som utbildas (Wong et
al. 2010). Det ar orsaken till att VR borde 6vervégas ta i bruk ifall mojligt for inlarning
av bland annat aterupplivning men ocksa annan utbildning ifall det finns passligt material
for den slags utbildning. VR fungerar anda battre for vissa an andra. Darfor anser vi att
VR inte bor ersétta nagot inom utbildningen utan komplettera den nuvarande utbildning
for att framja anvandarens kunskap. | framtiden kommer det férhoppningsvis finnas béttre
material att anvénda sig av vilket kommer ge stdrre grund for anvéndning av VR inom

forstavards utbildningen och forbereda studerande battre for sitt framtida yrke.
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9 KRITISK GRANSKNING

Det finns flera saker som skulle ha kunnat forbattrats med vart slutarbete. Vi kunde ha
haft flera respondenter for att uppna en hogre niva av validitet och sa skulle vi ha kunnat
inkludera flera forskningar. Antalet respondenter var delvis pa grund av att det var svart
att fa tillrackligt manga frivilliga engagerade, och delvis for att vi ville halla vart slutabete

till en kvalitativ undersékning Over en kvantitativ enkéatstudie.

Eftersom virtuell verklighet ar en relativt ny teknologi som annu haller pa att utvecklas
skapar det en hel del problem. Dels att det helt enkelt inte finns mycket forskning runt
VR vilket gor det svart att hitta passande tidigare forskningar. En annan problematik med
att anvanda VR ér att teknologin inte ar speciellt utvecklad. Kameran vi anvande ar ut-
slappt pa marknaden 2016 for icke kommersiell anvandning. Med andra ord sa &r kameran
en av de billigare modellerna vilket ocksa paverkar kvalitén av produkten. Det samma
géller det headset vi anvande for att visa filmen till respondenterna. Det &r en standardte-
lefon som satts fast i VR headsetet vilket betyder att det ar i grund och botten en telefon-
skarm som sitter nagra centimeter framfor 6gonen. Tillsammans gor dessa tva kompo-

nenter att kvalitén pa produkten inte &r den bésta.

Placeringen av 360° kameran var ett annat problem vi stotte pa. Det fanns inte ett enda
perfekt stalle att sitta kameran pa. Var vi an testade sa blev det en kompromiss med att
anvanda 360° videon till sin fulla potential, outnyttjade filmvinklar, att vara for nara nagot
eller med att vara for langt bort fran nagot. Originellt var tanken att ha kameran uppspéand
en bit ovanfor patientens hals, for att bast utnyttja 360° kamerans formaga. Det visade sig
dock att allt blev alldeles for nara och anvandaren hade svart att se vad som hénde. Vi
valde att spanna fast kameran cirka 40cm ovanfor patientens hogra axel eftersom vi ansag
det var det basta stélle for att fa sa mycket ut av kameran som majligt fast det anda inte

ar perfekt stalle for den.

Vi anvande oss av snoren med tre stycken forankringar, tva i golvet och en i taket for att
halla kameran pa plats utan att kompromissa kamerans synfalt. Det gjorde att kameran

holls pa plats sa lange som banden och kameran inte rordes vid. | slutet av videon finns
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det ett stalle var ett av férankrings banden rors vid. Det gor till att kameran ocksa lite ror
pa sig. En av respondenterna berattade att detta gjorde att hen borjade ma lite illa. 1llama-
ende av anvandning av VR &r redan vanligt, sa allt extra sa som att kameran ror pa sig

forvarrar det redan existerande problemet.

De flesta av dessa problem skulle kunna atgardas med mer resurser. Battre kamera, battre
skarm for att se videon, mer respondenter och flera inspelningar av produkten. Place-
ringen av 360° kameran &r ocksa nagot som kunde forbéattras, men kraver mycket testande
for att hitta den alldeles optimala placeringen for just det man vill filma. Det som ar sva-
rare att forbattra i dagens lage ar antalet kallor och kvalitén pa kéllorna da det inte finns
mycket att vélja mellan.

Det enskilda storsta problemet var de fa korrespondenter vi hade. Endast sju stycken
forstavardsstuderande valde att delta. Av dessa var tre stycken studerande pa samma ars-
kurs som vi, vilket kan ha paverkat deras svar pa grund av deras diverse personliga relat-
ioner med oss. FOr att uppna béttre resultat med stérre trovéardighet skulle samma studie
kunna goras med flera deltagare, samt med deltagare som inte har nagra personliga kopp-

lingar till forskningsmedlemmarna.

Ett annat problem vi stotte pa efter att vi slutfort undersékningen och gatt genom svaren
och diskuterat dem, var att i denna undersdkning fullgjordes aldrig inlarningscykeln enligt
Kolbs modell. Enligt modellen s& ombildar deltagarna sin tidigare kunskap med hjalp av
att se en aterupplivningssimulation ur en ny synvinkel, for att sedan processerna den in-
formation och skapa nya riktlinjer och handlingssétt. For att eventuellt géra undersok-
ningen béttre och svaren mer trovérdiga, kunde man dven efter att respondenterna anvant

sig av VR-videon, latit som utfora en aterupplivningssimulation for att fullgora cykeln.

Antalet tidigare artiklar samt forskning géllande specifika utbildningsomraden inom
forstavard, som speciellt handlande om aterupplivning, var svara att hitta. De relevanta
studierna vi hittade var fa, vilket orsakade att det var svart att bygga en god teoretisk bas

for var undersokning.
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Ett annat potentiellt problem kan vara att vi forsokt latta pa arbetsbérdan genom att pa
forhand fordela ansvarsomraden under skrivprocessen. Pa sa satt har vi kunnat bearbeta
dom olika omradena utan att bli 6vervaldigad av arbetsbordan. Med jamna mellanrum har
vi hallit moten for att tillsammans ga genom arbetet och fordela uppgifter, samt kunna
diskutera svara delomraden och i vilken riktning vi skulle fortsatta studien. Syftet andra-
des ett par ganger under planeringen samt utférandeskedet, men efter att undersokningen
var gjort fick vi en klar bild av hur arbetet skulle se ut.

9.1 Etisk granskning

Inom forstavarden kan man stéta pa olika situationer som ofta ar av kanslig karaktar,
exempelvis aterupplivningar eller barnpatienter, som kan vécka starka kanslor och reakt-
ioner hos vardarna eller askadare. | var video har askadaren, dvs. personen som ser Vi-
deon, en central placering sa den ser tydligt allt som pagar under sjalva aterupplivnings-
simulationen. I var undersokning anvande vi oss av respondenter som alla &r forstavards-
studeranden. Alla av respondenterna har tidigare genomfort aterupplivningssimulationer
och har en god forstaelse av vilka vardmetoder anvands, samt har en forstaelse av hur
aterupplivning utfors i praktiken. Pa grund av detta upplevde de troligen videon och situ-

ationen som normal, eftersom de blivit utbildade om liknande situationer.

Skulle man dock anvanda sig av respondenter som saknar vardutbildning skulle de troli-
gen uppleva situationen och videon pa ett annorlunda sétt. En aterupplivning skulle an-
tagligen inte upplevas som en normal situation, och skulle kunna utlosa en starkare
kanslomassig reaktion. Detta &r dock enbart spekulationer. Denna problematik kom fram
forst senare i undersdkningen, efter att respondenterna skickat in sina svar, vilket innebar
att vi ej mera hade mojlighet att fraga respondenterna om deras kanslomassiga upplevelse

av videon.

Var undersokning har baserats pa frivilligt deltagande. Alla respondenter fick vélja ifall
de ville delta eller inte. De hade ocksa mojligheten att dra tillbaka sitt samtycke efterat

och i sa fall skulle deras svar inte tas med i beaktande i resultatet av varan undersékning.
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Enkéaten som respondenterna besvarade var anonym. Inga svar kan kopplas till enskilda

respondenter eftersom inga namn togs upp i anslutning till enkaten.
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BILAGA 1

Informantbrev

Harmed tillfragas du att delta i en studie dar tanken &r att underséka om man med hjalp
av virtuell verklighet kan framja utbildningen av aterupplivning inom forstavarden. Stu-
dien &r riktad till andra arets forstavardsstuderande pa Yrkeshogskolan Arcada. Tanken
ar att du far se pa en inspelad 360° video av en aterupplivningssimulering, varvid efterat

du far svara pa en enkat samt svara pa ett par 6ppna fragor med egna ord angaende videon.

Utforande forvantas ta ca 15 minuter av er tid. Tillfallet & anonymt och svaren pa enkaten
och fragorna ar anonyma. Svaren pa enkaten kommer att sparas tills slutarbetet ar klart.

Efter detta forstors materialet.

Deltagandet ar frivilligt och du kan nar som helst avbryta ditt deltagande i undersok-
ningen. Vi skulle vara mycket tacksamma ifall du valjer att delta i denna undersdkning.

Tillfallet ordnas:
Tisdag 16.4 9:15 — 11:30. Klassutrymme i E3

Ifall du valjer att delta, vanligen meddela ditt intresse till Filip Ginstrém eller Magnus

Aman via e-post senaste 14.4.2019.

Filip Ginstrom Magnus Aman

filip.ginstrom@arcada.fi magnus.aman@arcada.fi
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BILAGA 2

Likertfragor
Videon hjélpte att strukturera hur aterupplivning pa grundniva ska utféras.
1= Helt av samma asikt 2= Delvis av samma asikt 3= Delvis av annan asikt 4= Helt av

annan asikt

Videon gav ett mervarde at dig genom att fa se simuleringen fran patientens synvinkel i
360°
1= Helt av samma asikt 2= Delvis av samma asikt 3= Delvis av annan asikt 4= Helt av

annan asikt

Virtuell verklighets teknologin ar effektivt for inlarning av aterupplivning.

1= Helt av samma asikt 2= Delvis av samma asikt 3= Delvis av annan asikt 4= Helt av
annan asikt

Videon kan anvandas for aterupplivningsutbildning av framtida studeranden

1= Helt av samma asikt 2= Delvis av samma asikt 3= Delvis av annan &sikt 4= Helt av

annan asikt

Oppna fragor

Véckte denna video nagra tankar? | sa fall vad?

Pa vilket satt kan du forbattra din egen prestation i framtiden med tanke pa vad du sag

fran videon?

Vilka fordelar upplever du att virtuell verklighet har i utbildningen av aterupplivning?



Vilka nackdelar upplever du att virtuell verklighet har i utbildningen av aterupplivningen?



