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VR ur ett larandeperspektiv

POPULARVETENSKAPLIG SAMMANFATTNING Johan Niwhede och Alexander Lindgren

En relativt ny och outforskad teknologi som bérjat trada fram ar Virtual Reality.
Foérutom sin stora framgang inom spelindustrin har det ocksa visat sig att det finns

stor potential inom utbildning.

Dagens skolor utnyttjar sig av olika hjalpmedel for att
underlétta elevers larande. P& senare ar har det intro-
ducerats mer och mer digitala hjdlpmedel, t.ex. mo-
bilapplikationer, som pa ett nytt och interaktivt sétt
kan forklara eller visualisera saker som elever tycker ar
svart. Redan pa hogstadiet stoter elever pa abstrakta
principer och svara begrepp inom t.ex. fysik och kemi,
som dr viktiga for eleven att forstd i sin framtida ut-
bildning. En teknik som &r pa framfart inom inlérn-
ing just nu ar Virtual Reality och flera foretag arbetar
nu med att utveckla Virtual Reality applikationer for
skolelever. Att placera eleven i en virtuell varld gor
det mojligt att visualisera abstrakta saker eller utféra
experiment som i den riktiga véirlden &r for farliga for
eleverna. Man kan ocksa besoka allt fran historiska
platser till internationella rymdstationen. Virtual Re-
ality tar helt enkelt bort manga fysiska begriansningar
och risker.

Detta arbete underséker huruvida Virtual Reality
faktiskt har en positiv effekt pa elevers ldrande och
engagemang i undervisning. Arbetet undersoker ocksé
hur en Virtual Reality applikation bor designas for att
ge eleverna en sa bra upplevelse som mojligt. For att
svara pa detta utvecklades en Virtual Reality applika-
tion som lar hogstadieelever elektronik genom att lata
dem koppla elektriska kretsar i ett virtuellt klassrum.
I applikationen ar det mojligt att koppla ihop batteri,
glodlampa och resistorer, samt stdlla in dessa kom-
ponenters viarden for att se vilken effekt det har pa
kretsen. Applikationen visar ocksa hur strémmen och
elektronerna flodar genom kretsen, ndgot som inte &r
synligt i den verkliga varlden.

For att undersdéka om Virtual Reality applikationen
hade en positiv effekt pa elevernas larande jamfort med
hur de vanligtvis hade lart sig elektronik delades stu-
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En ihopkopplad krets i det virtuella klassrummet taget fran Vir-
tual Reality applikationen.

denterna in i tva grupper. Den ena gruppen fick en
vanlig lektion i elektronik utav ldraren och den an-
dra gruppen fick prova pa Virtual Reality upplevelsen.
Slutligen fick de bada grupperna svara pa ett antal fra-
gor for att utvirdera vad de liart sig. Resultatet fran
testet med hogstadieelever visade att Virtual Reality
fungerar som larandeverktyg och att elevernas engage-
mang var stort. Nar det kommer till att ldra sig nagot
nytt sa ar elevernas engagemang och intresse otroligt
viktigt.

Med en fardigutvecklad Virtual Reality applikation
inom inldrning, dér pedagogik vévts in tillsammans
med interaktionsdesign, kan detta arbete anvindas
som ett konkret exempel for att vidare diskutera Vir-
tual Reality inom inldrning. D& denna relativt nya
teknik ar outforskad inom inlérning &r detta ett viktigt
bidrag till framtida utveckling. I rapporten diskuterar
vi olika sdtt att anvdnda sig av Virtual Reality i ut-
bildningssyfte, och ger forslag pa hur framtida under-
sokningar bor utformas.



