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SAMMANFATTNING:

Ett intresse kring virtuella vdrldar 1 utbildningssyfte aterupptogs 2021 nir Meta annonserade
den kommande lansering av Metaverse - en tredimensionell virtuell vérld (Stokel-Walker,
2022). Tidigare litteratur visar att lirare inte vet hur de ska anvédnda virtuella vérldar i
utbildningssyfte (Riley & Stacy, 2008). Studiens syfte dr att tillhandahilla ett utkast till en
borjan av ett ramverk for hur ldrare kan anvénda virtuella virldar som pedagogisk plattform.
Utifrén identifierat problemomrade har vi valt att undersoka fran lararens perspektiv hur
virtuella vérldar anvénts som pedagogisk plattform i hogre utbildning. Vi har intervjuat fyra
larare inom hogre utbildning som anvinder eller anvint en virtuell vérld 1 utbildningssyfte.
Genom analys och diskussion av det empiriska resultatet mot litteraturen har var studie visat
pa resultat. Resultatet pavisar att det dr viktigt att anvénda virtuella vérldar i utbildningssyfte
dar det dr motiverat och att interaktiva dvningar &r det framsta tillimpningsomradet. Studien
pavisar dven att avatarens roll har en essentiell inverkan pa anvdndningen av virtuella vérldar
och att det ar vitalt att sétta regler och grénser pa friheten som tillkommer vid anvindningen
av virtuella vérldar. Frdn det empiriska resultatet har vi utformat ett utkast (se figur 6) till ett
framtida ramverk kring anvdndningen av virtuella varldar.
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Definitioner

Begrepp

Virtuell varld

Avatar

Pedagogisk
plattform

Tabell 1: Definitioner

Definition

En virtuell vérld ar en datorsimulerad miljo som anvands av flera
anvéndare (Diaz, 2020). Anvindarna skapar sin egna avatar, och utforskar
olika miljoer dér diverse aktiviteter och sociala interaktioner med andra
anvandare kan utforas (Diaz, 2020). Anvéandare kan skapa
verklighetsbaserade eller fiktiva objekt i den virtuella miljon (Diaz, 2020).
En virtuell varld fortsétter att existera och utvecklas &ven om dess
anvandare ar utloggad fran den (Diaz, 2020).

En avatar i en virtuell varld ar en databaserad representation av
anvandaren, som ett alternativt jag (Dalgarno & Lee, 2010). Avatarens
agerande &r direkt drivna av anvindaren sjilv (Dalgarno & Lee, 2010).

Pedagogisk plattform definieras i denna uppsats som ett omfattande
verktyg for utovande av larande.
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1. Introduktion

1.1. Bakgrund

The World Health Organization, WHO, deklarerade ar 2020 covid-19 som en pandemi och ett
hot mot ménskligheten. Social distansering har varit en av atgarderna som anvints for att
forhindra smittspridning av covid-19 (WHO, 2020). En effekt av denna atgérd har varit att
skolor och foretag tvingats bedriva sin verksamhet pa onlineplattformar. Pandemin covid-19
har paskyndat processen av att digitalisera hogre utbildning, men ett digitalt skifte ar inget
nytt inom hogre utbildning, dé det linge varit ett fokus (Adedoyin & Soykan, 2020).

En snabb utveckling av information- och kommunikationsteknik har bidragit till en
reformering av traditionell inldrningsmetod och undervisning (Ghanbarzadeh & Ghapanchi,
2018). Virtuella varldar har sedan 1980-talet anvédnts som pedagogisk plattform inom hogre
utbildning (Gregory, Scutter, Jacka, McDonald, Farley & Newman, 2015). En virtuell virld &r
en datorsimulerad miljé som anvénds av flera anvindare (Baker, Wentz & Woods, 2009). Till
skillnad fran traditionella anviandargrénssnitt skapar en virtuell vérld en verklighetskinsla av
att befinna sig i den digitala miljon (Bartle, 2004). Efter att Meta publicerade en presentation
om deras framtida Metaverse, en tredimensionell virtuell virld, har intresset upprittats om
virtuella vérldar 1 utbildningssyfte (Stokel-Walker, 2022). Virtuella vérldar har potential till att
bli en optimal pedagogisk plattform inom hogre utbildningen dé de tillhandahaller nya
mdjligheter (Ghanbarzadeh & Ghapanchi, 2018). Tillimpning av virtuella varldar inom
utbildning beskrivs ofta som innovativ, kreativ och flexibel (Ghanbarzadeh & Ghapanchi,
2018; Warburton & Perez-Garcia, 2010). Studier har undersokt fordelarna med att tillimpa
virtuella vérldar som en pedagogisk plattform eller digitalt komplement (Duncan, Miller &
Jiang, 2012; Warburton & Perez-Garcia, 2010; Riley & Stacy, 2008). Trots fordelarna som har
identifierats, har det uppdagats att larare upplever det problematiskt att anpassa larandet fran
en fysisk miljo till en virtuell (Riley & Stacy, 2008).

1.2. Problemformulering

Det finns en rad problemomraden med att undervisa i en virtuell virld (Riley & Stacy, 2008;
Dalgarno, Gregory, Carlson, Lee & Tynan, 2013; Guzzetti & Storocki, 2013; Warburton,
2009). I en omfattande studie fran 2013, dér datan var insamlad fran lérare, identifierar
forfattarna problemomraden i samband med virtuella vérldar inom hdgre utbildning sdsom
support, acceptans, anvindbarhet, ledning, planering och etik (Dalgarno et al., 2013). Fran
samma studie dras slutsatsen om att lirare inte vet hur virtuella vérldar kan anvindas som en
pedagogisk plattform (Dalgarno et al., 2013). Ytterligare dras samma slutsats i en annan
studie utfort av Guzzetti och Storocki (2013) att det finns en brist pa vidgledning for hur lérare
anvénder virtuella vérldar 1 utbildningssyfte.
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Enligt Riley och Stacy (2008) saknas kompetens bland ldrare for att kunna undervisa i en
virtuell viarld. EDUCAUSE Learning Initiative (2006) belyser att vissa kurser som har
specifika kursmal inte bor nyttja en virtuell viarld med anledning av att plattformens
anvindarnytta inte kan motiveras. Larare vet inte hur de ska anpassa larandeaktiviteter sdsom
foreldsningar, diskussioner eller presentationer i en virtuell virld (Riley & Stacy, 2008). Riley
och Stacy (2008) lyfter problematiken med hur ldrare kan skapa mojligheter for ldrande och
sedan bedoma prestationerna i en virtuell vérld. Forfattarna uppméarksammar att larares
pedagogik behdver omprdvas (Riley & Stacy, 2008). Vidare ifrdgasatter Riley och Stacy
(2008) om avatarens roll kommer pdverka larandet i en virtuell virld - hur en ldrare
undervisar och en student lar. Avatarens roll problematiseras ytterligare genom att belysa
studenters engagemang och acceptans kring avatarens utseende (Riley & Stacy, 2008). Trots
att virtuella varldar har anviénts i fyra decennier som en pedagogisk plattform inom hogre
utbildning (Gregory et al., 2015), finns det fortfarande avsaknad forskning kring hur ldrare
tillimpar virtuella vérldar i utbildningssyfte (Prestridge, Exley, Pendergast, O'Brien, Cox, &
Schmid, 2021; Riley & Stacy, 2008; Guzzetti & Storocki, 2013).

1.3. Forskningsfraga
Mot tidigare problemformulering stéller vi oss foljande forskningsfraga:

® Hur anvdnds virtuella virldar som en pedagogisk plattform i hogre utbildning: fran
ldrares perspektiv?

1.4. Syfte

Baserat pa det formulerade problemomradet saknas det information om hur lirare kan anpassa
larandet 1 en virtuell virld 1 hogre utbildning. Syftet med denna studie ar att undersdka hur
virtuella vérldar anvénds som en pedagogisk plattform inom hogre utbildning fran lérares
perspektiv, genom att tillhandahélla ett utkast som avses vara en bdrjan pa ett framtida
ramverk.

1.5. Avgransningar

Denna forskning kommer inte avhandla studenternas perspektiv pa hur virtuella virldar
anvinds 1 utbildningssyfte eftersom vi anser att ldrares perspektiv ér av storre intresse vid en
tidig borjan pa utformning av ett ramverk. Daremot kommer studenternas mottagande frdn en
larares uppfattning att presenteras 1 uppsatsen. Forskningen kommer inte heller behandla de
tekniska aspekterna da vi anség att arbetet blir for omfattande om denna aspekten ska
avhandlas.
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2. Litteraturgenomgang

2.1. Second Life kopplat till undervisning

Second Life kommer att ndmnas ett flertal ganger i denna uppsats for att exemplifiera
tillimpningar av utbildning i en virtuell vérld. Second Life grundades ar 2003 av det
amerikanska bolaget Linden Lab (Linden Lab, u.a.). Den simulerade virlden i Second Life
mdjliggor for deras anvindare att skapa en avatar, dir anvandare bestimmer dennes utseende
och interagerar med andra anvindare i den virtuella varlden (Baker, Wentz & Woods, 2009;
Rymaszewski, Au, Wallace, Winters, Ondrejka & Batstone-Cunningham, 2007). Enligt Baker,
Wentz och Woods (2009) sa har Second Life anvénts av mer dn 100 universitet 1 varlden.
Universiteten har kopt eller hyrt land i den virtuella vérlden 1 Second Life (Baker, Wentz &
Woods, 2009).

2.2. Larande och planering i virtuella varldar

Warburton (2009) har identifierat ett flertalet skillnader mellan traditionell och virtuell
undervisning. Skillnaderna som Warburton (2009) fann var: identitet och roller, teknik,
samarbete, kultur, kreativitet, tid och pengar. Studenten och ldrarens roll &r oftast definierad i
de traditionella undervisningsmiljoer (Thackray, Good & Howland, 2010). De traditionella
rollerna och relationen mellan l4rarna och studenterna utmanas av att flytta undervisningen till
en virtuell vérld (Thackray, Good & Howland, 2010). Warburton (2009) identifierar dven att
det finns en spanning mellan professionalism och lekfullhet frdn bade ldrare och student i ett
virtuellt klassrum, detta argument styrks dven av Thackray, Good och Howland (2010).

En annan skillnad &r hur samarbetet ter sig i en virtuell vérld till skillnad fran en fysisk miljo
(Thackray, Good & Howland, 2010). Hur studenten och ldraren samarbetar och
kommunicerar fordndras da de representeras som avatarer i den virtuella véarlden (Thackray,
Good & Howland, 2010). Diremot dr det svérare att ldsa av ansiktsuttryck och kan ddrmed
paverka kommunikationen i en virtuell varld (Thackray, Good & Howland, 2010). En skillnad
ar att kulturen fordandras nér miljon dndras (Thackray, Good & Howland, 2010). Virtuell
undervisning mojliggdr att anvindarna kan infinna sig i en miljo som inte fysiskt existerar
(Thackray, Good & Howland, 2010).

2.2.1.  Planera mot kursplan

De flesta ldrare har inte kompetensen for att utbilda i en virtuell vérld (Riley & Stacy, 2008).
For att tillimpa undervisning i en virtuell vérld krévs det att larare erbjuds
kompetensutveckling och forstir de pedagogiska fordelarna med verktyget (Smith-Robbins,
2011). Molka-Danielsen och Deutschmann (2009) beskriver hur lirande i en virtuell vérld
kan appliceras med stod av Action Learning. Action Learning kan beskrivas som en cykel
med fyra faser; explore, plan, action och reflection (Molka-Danielsen & Deutschmann, 2009).

— 10—
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Lédrande i en virtuell virld enligt Molka-Danielsen och Deutschmann (2009) kan d& med stod
fran Action Learning utforma sig i dessa steg:

Definiera mélen eller resultaten med ldrandet.

Definiera vilka aktiviteter som ska tillimpas for att uppnéd maélen eller resultaten.

Vilj lamplig metod for bedomning.

Planera hur studenterna ska bidra och om det ska vara en 6ppen diskussion.

Uppmirksamma ldrande-resultatet under kurstillféllena och reflektera utfallet efter

varje aktivitet.

6. Utvirdera kurstillféllet och deltagandet. Tillfdllet kan utvdrderas med hjilp av
sjdlvbedomning eller kamratbeddmning.

7. Virdera effektiviteten av ldrandet for kursen genom aterkoppling fran studenter och
kollegor.

8. Andra kursen utefter aterkoppling.

MRS

Vidare gillande planering anser Molka-Danielsen och Deutschmann (2009) att det ar viktigt
att bekanta sig vdl med rummet och kommunikationsméjligheterna i undervisningsmiljon.
Pfeil, Ang och Zaphiris (2009) beskriver vidare att definiera lampliga aktiviteter och &ndamal
ar viktigt och att formedla dessa till studenterna. Ytterligare belyser Molka-Danielsen och
Deutschmann (2009) vikten med att forbereda kursmaterialet och ge utforliga instruktioner till
sina studenter innan kursen borjar. Daremot att planera och utveckla undervisningsmiljoer i en
virtuell virld krdver mer tid 4n undervisning i en fysisk miljo (Riley & Stacy, 2008; Pfeil,
Ang & Zaphiris, 2009). Med anledning av tidsaspekten &r virtuella vérldar inte alltid lampade
for kurser med specifika kursmél (EDUCAUSE Learning Initiative, 2006).

2.2.2.  Undervisningsaktiviteter

Molka-Danielsen och Deutschmann (2009) beskriver i sin bok att sprak- och kulturell
undervisning dr optimalt i en virtuell virld. Larandet blir mest effektivt nir studenterna far
interagera 1 gruppuppgifter, problemlosning eller diskussion (Johnson, Johnson & Stanne,
2000). Det finns flera undervisningsaktiviteter som kan utforas i en virtuell vérld. Nedan
foljer en lista pa ndgra av dessa aktiviteter:

Tabell 2: Undervisningsaktiviteter

Aktiviteter Litteratur

Rollspel Salt, Atkins & Blackall (2008)
Kreativt skrivande Salt, Atkins & Blackall (2008)
Skattjakt eller uppdrag Salt, Atkins & Blackall (2008)

Utstallning eller aterskapande av historiska miljoer  Salt, Atkins & Blackall (2008)

Pfeil, Ang & Zaphiris (2009),

Utfora arkeologiska studier Salt, Atkins & Blackall (2008)

Molka-Danielsen & Deutschmann (2009),

Aktiviteter med fokus pa kultur och sprékinldrning Salt, Atkins & Blackall (2008)

Grupparbete Molka-Danielsen & Deutschmann (2009)

Student-fokuserade aktiviteter Molka-Danielsen & Deutschmann (2009)

—11 -
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PowerPoint presentationer

Videoprojekt

Lyssna pa inspelningar

Formella debatter eller fragestunder

Barker (2012),
Molka-Danielsen & Deutschmann (2009)

Barker (2012),
Molka-Danielsen & Deutschmann (2009)

Barker (2012),
Molka-Danielsen & Deutschmann (2009)

Pfeil, Ang & Zaphiris (2009),
Molka-Danielsen & Deutschmann (2009)

Informell kommunikation Molka-Danielsen & Deutschmann (2009)
Diskussion om etik och moral De Zwart (2009)

Skapa eller bygga artefakter White & Warburton (2009)
Identitets-spel Warburton & Perez-Garcia (2010)

Vidare identifieras nagra mojligheter med virtuella varldar som pedagogisk plattform:

Simulering av objekt i en virtuell vérld som dvervinner fysiska begransningar
(Warburton & Perez-Garcia, 2010; Riley & Stacy, 2008).

Berikade interaktioner mellan individer, grupper, humaniserade objekt eller
artefakter som gynnar ldrandet for studenter (Warburton & Perez-Garcia, 2010; Riley
& Stacy, 2008).

Frimja en kénsla av tillhorighet eller gemenskap i grupper, subkulturer och till
platser (Warburton & Perez-Garcia, 2010; Riley & Stacy, 2008).

Genom visualisering och kontextualisering gér det att aterskapa miljoer exempelvis
medeltiden som kan vara for tidskrédvande eller ha geografiska svérigheter (Warburton
& Perez-Garcia, 2010; Riley & Stacy, 2008).

Experimentera med identitet pa ett individuellt och kollektivt plan (Warburton &
Perez-Garcia, 2010).

Autentiskt innehall och kultur kan upplevas (Warburton & Perez-Garcia, 2010).
Innehéllsskapande dé individen kan skapa och bygga sjidlv (Warburton &
Perez-Garcia, 2010).

Forstirkt kiinsla av ndrvaro genom avatarer, komplex kommunikation och milj6
(Warburton & Perez-Garcia, 2010; Riley & Stacy, 2008).

Student-fokuserad utbildning istéllet for att larare star i vid katedern (Riley & Stacy,
2008).

Anvindandet av virtuella varldar har enligt Warburton (2009) en méngd fordelar inom hogre
utbildning. Dédremot resonerar Warburton (2009) om att nackdelarna som virtuella vérldar kan
medfora maste noggrant beaktas vid anvindandet av teknologin inom hogre utbildning.
Lérare har reflekterat 6ver om plattformen har integrerats eller motiverats nog i
undervisningen da studenter tyckt det varit svart att anvianda, moraliskt fel, komplicerat,
framkallat frustration eller att de inte sag syftet med att anvénda verktyget (Hornik &
Thornburg, 2010). Slutligen forklarar Pfeil, Ang och Zaphiris (2009) nackdelen med att
studenterna kan se ut och dopa sina avatarer till vad de 6nskar. Detta skapar en anonymitet
vilket kan vara en nackdel - dels hur studenten beter sig men ocksa for ldrare att kéinna igen
sina studenter (Pfeil, Ang & Zaphiris, 2009).

—12 -
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2.3. Avatar som mansklig representation

Anvindare av virtuella vérldar kan skapa en avatar som socialiserar och interagerar med andra
anvéndare 1 en kroppslig nérvaro (Schultze, 2011). Avataren anses vara en representation av
anvindaren, genom att efterlikna utseendemaissigt och genomfora anvindarens handlingar
(Taylor, 2002). I en studie av Vasalou, Joinson, Banziger, Goldie och Pitt (2008) dar
forfattarna undersokte vad ménniskor anvinder avatarer till, uppdagades det att avatarer
reflekterar, skapar en lekfull variant eller forkroppsligar ménniskans verkliga jag.

Schultze (2011) lyfter problematiken med om avatarens identitet 4r densamma som
anvindarens fysiska identitet. Identitet beskriver vem och hur en person &r (Chatman, Eccles
& Malanchuk, 2005). Ménniskor kan ha flera identiteter som exempelvis student, svensk,
pappa eller syster (Leary & Tangney, 2003). Schultze (2011) skriver att en médnniska har lika
manga identiteter som sociala ssmmanhang personen befinner sig i. Detta beror pé att
identiteter finns 1 bade de sociala ssmmanhangen, interaktioner med objekt och i ménniskans
sinne (Talamo & Lingorio, 2001). Vidare skapar avataren en ytterligare identitet da tekniken
interagerar med manniskan (Schultze, 2011). Bessiere, Seay och Kiesler (2007) forskade om
hur identiteter ter sig 1 World of Warcraft. Studien resulterade i att skillnaden mellan
anvandarens virtuella och ideala jag var mindre &n skillnaden mellan dennes verkliga och
ideala jag (Bessiere, Seay & Kiesler, 2007). Eftersom anvéndaren dr en avatar, som &r ett
objekt 1 en datorsimulerad vérld, suddas skidrningspunkten ut mellan den virtuella vérlden och
mainniskan (Schultze, 2011). Schultze (2011) beskriver detta som Entanglement view of
Sociomaterialism (se figur 1).

Organisations People

Social Environment

Culture

Practices

Entanglement

Technological
Infrastructure resources

Material Environment

Virtual Learning
Enviroment

Figur 1: Entanglement view of Sociomaterialism med inspiration frdn Quimno, Imran och Turner (2013, s.8)

Enligt Orlikowski (2007) och Leonard (2012) &r sociomaterialism en teori som belyser
relationen mellan det sociala och materialistiska i en organisation. Teorin beskriver
forhallandet mellan det sociala och materialistiska i en organisation - hur de samspelar och
interagerar med varandra (Kim & Yang, 2020). Utgangspunkten av sociomaterialitet anses
vara att i varje socialt fenomen, existerar materialitet och vice versa (Cecez-Kecmanovic,
Galliers, Henfridsson, Newell & Vidgen, 2014; Leonardi, 2012). Tidigare forskning har
karaktériserat kombinationen av ménskliga och tekniska handlingar och har ddrav kunnat se
att dessa har ett samspel och dr beroende av varandra (Leonardi, 2011; Orlikowski och Barley,
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2001). Samspelet sdgs vara dverlappande men att det sociala och materiella ska ses som olika
samt enbart padverka och forma varandra i 6verlappningen, se figur 1 (Leonardi, 2011). Dérfor
ar det essentiellt att undersoka bada aspekterna for att forstd uppbyggnaden av en organisation
(Kim & Yang, 2020).

2.4. Pedagogisk inlarningsmiljo

Community of Inquiry (Col)-modellen, se figur 2, utvecklades i slutet av 1990-talet av
Garrison, Anderson och Archer (1999). Modellen skapades da allt fler universitet borjade
anvinda internetbaserade gruppdiskussionsverktyg och ddrmed ville Garrison, Anderson och
Archer (1999) sékerstilla att den pedagogiska erfarenheten fortfarande holl en hog kvalitet.
Col-modellen representerar hur en pedagogisk inlédrningsmiljo kan skapas genom en
Overlappning av tre typer av ndrvaro; social, kognitiv och pedagogisk (Garrison, Anderson &
Archer, 1999). Lararna forklarar att i skdrningspunkten (se figur 2) mellan social, kognitiv
och pedagogisk nédrvaro uppstér ett meningsfullt och djupt larande (Garrison, Anderson &
Archer, 1999). Den sociala nirvaron handlar om férmagan att framhéva personlighet och
individ genom ett kommunikationsverktyg (Garrison, Anderson & Archer, 1999). Den
kognitiva nérvaron handlar om att skapa och bekrifta med kritiskt tinkande och diskussion
(Garrison, Anderson & Archer, 1999). I den pedagogiska nirvaron sitts de kognitiva och
sociala processerna med syftet av att uppna onskade ldranderesultat (Garrison, Anderson &
Archer, 1999).

Supporting
Discourse

SOCIAL
PRESENCE

COGNITIVE
PRESENCE

Setting
Climate

Regulating
Learning

TEACHING PRESENCE

Figur 2: Community of Inquiry Model (Garrison, Anderson & Archer, 1999, s. 88)

Burgess, Slate, Rojas-LeBouef och LaPrairie (2010) beskriver att det dr grundlidggande att
méta larande i en virtuell vérld. Anvidndningen av Col-modellen i en virtuell virld, som
exempelvis Second Life, har enligt Burgess et al. (2010) varit mycket anviandbart {or att
kunna forbéttra dess effektivitet och utoka alla alternativ for distansundervisning. Forskarna
McKerlich och Anderson (2007) forklarar att det finns manga sétt att anvinda Col-modellen
for att observera och analysera beteende hos ldrare och studenter i den virtuella varlden.
Nedan ges tre exempel pé hur den sociala, kognitiva och pedagogiska nédrvaron enligt
McKerlich, Riis, Anderson & Eastman (2011) utspelar sig i virtuella vérldar.

— 14—


https://www.synonymer.se/sv-syn/inl%C3%A4rningsv%C3%A4nlig

Virtuell vérld som pedagogisk plattform i hdgre utbildning Carlsson, Forsell och von Huth

Social narvaro

I figur 3 visas det enligt forfattarna McKerlich et al. (2011) en avatar som dr en student i en
virtuell vérld. Ytterligare forklarar McKerlich et al. (2011) att studenten fragar sina
kurskamrater om de vill &ka skridskor med avataren och att det dr detta scenario som visas i
figur 3. Att aka skridskor med sin avatar i den virtuella vérlden dr for ménga en utmanande
och lekfull aktivitet (McKerlich et al., 2011). Enligt McKerlich et al. (2011) pavisar denna
hindelse en social ndrvaro da studenterna interagerar med och lér sig av varandra.

Figur 3: Social narvaro i virtuella varldar (McKerlich et al., 2011, s. 329)

Kognitiv nirvaro

I figur 4 visas det enligt forfattarna McKerlich et al. (2011) en ldrare som presenterar olika
teoretiska pastdende med hjdlp av verktyg i den virtuella virlden. Studenterna ska darefter
rosta angdende pastaendena huruvida de instimmer helt, instimmer delvis, neutral, instdimmer
inte riktigt eller instimmer inte alls (McKerlich et al., 2011). Rdstningen sker genom att
studenterna placerar sig pa avsedd plats i det virtuella rummet, se figur 4 (McKerlich et al.,
2011). Utifran rostningen har en diskussion uppréttas kring valet av placeringen (McKerlich
et al., 2011). Efter diskussionen har vissa studenter valt att ompositionera sig efter att ha tagit
del av klasskamraternas argument for deras positionering (McKerlich et al., 2011). Enligt
McKerlich et al. (2011) pavisar denna aktivitet en kognitiv niarvaro da studenterna diskuterar
och tillimpar kritiskt tainkande.
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Figur 4: Kognitiv narvaro i virtuella varldar (McKerlich et al., 2011, s. 330)
Pedagogisk nérvaro

I figur 5 visas det enligt forfattarna McKerlich et al. (2011) en student som tog initiativet
under en foreldsning att visa hur sina kurskamrater kunde vara tva avatarer och samtidigt
skicka ett meddelande samt lisa meddelandet parallellt. Efter att studenten hade visat hur de
kunde gora, var det ndgra studenter som tyckte uppgiften var for komplicerad att utféra enligt
McKerlich et al. (2011). Efter studenternas uttalande erbjod sig ldraren att visa och
demonstrera en ytterligare gdng (McKerlich et al., 2011). Efter presentationen uppmuntrade
lararen samtliga studenter att reflektera vidare hur de kunde anvinda flera avatarer samtidigt
(McKerlich et al., 2011). McKerlich et al. (2011) antyder att denna héndelse &r ett exempel
pa pedagogisk nérvaro, da de sociala och kognitiva processerna bistar med att uppna det
onskade ldrande resultatet.

Figur 5: Pedagogisk narvaro i virtuella varldar (McKerlich et al., 2011, s. 329)
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2.5. Installning till ny teknologi

Inom utbildningssektorn har anvéndningen av ny teknik alltid varit en langsam process
(Moerschell, 2009). Motstdndsbeteenden i akademin har en djupt rotad historia (Rodriguez &
Kitchen, 2005). Rodriguez och Kitchen (2005) har funnit 6ver 2 574 dokument i Education
Resources Information Centers databas nér de sokte pa nyckelord som ldrare och motsténd.
Diaremot har det uppdagats att processen dr ldngsam nér dldre fakultetsmedlemmar behdver
dndra sina gamla metoder for att undervisa och involvera teknologi 1 deras kurser
(Moerschell, 2009). Cameron och Green (2004) anser att inforandet av ny teknik framkallar
beteendeforandringar och attityder i organisationer. Cohen, Fetters och Fleischmann (2005)
antyder att dldre oftast har fordrojnings- eller motsandsbeteende eftersom de har ett
konservativt forhallningssétt.

I dagens samhélle accelererar fordndringstakten inom anvdndningen av teknologi mer dn
nagonsin (Amankwah-Amoah, Khan, Wood & Knight, 2021). Dock, dir det finns fordndring
kommer det ocksa att finnas motstand till den (Moerschell, 2009). Nagra utmaningar med
digitala verktyg fOr institutioner inom hogre utbildning ar att hantera motstdnd och att frimja
anviandningen av tekniken (Moerschell, 2009). Fordndring som involverar ny teknik &r ett
exempel pa organisationsfordndringar eftersom det inkluderar utbildning, infrastruktur,
expertkunskap och en langsiktig vision (Moerschell, 2009). For att universitet ska kunna ta itu
med motstdnd maste de kunna forsta orsakerna och anledning till férdndringen (Caruth &
Caruth, 2013). Forfattarna Howard & Mozejko (2015) beskriver att det finns tre
nyckelfaktorer som péaverkar ett ldrandets beslut om integrering av ny teknik. Det forsta ar
kulturen pd institutionen, det andra &r deras sjélvfortroende med att anvinda tekniken, och det
tredje dr ldrarens forkunskaper om tekniken 1 undervisningen (Howard & Mozejko, 2015). De
resonerar mojliga orsaker till dessa tre faktorer: bristande ledarskap och deras prioritering av
digitala fordandringar, en gemensam léngsiktig vision dr inte utvecklad och ett tekniskt eller
pedagogiskt stod for att fullt ut kunna ta del av och engagera sig i forandringen (Howard &
Mozejko, 2015).

2.6. Litteratursammanfattning

Fran de sammanstillda teorier och litteraturen kan vi hirleda dessa till tre olika
huvudkategorier som berdr anvdndandet av virtuella virldar inom hogre utbildning.

2.6.1.  Anvéndning av virtuella varldar som pedagogisk plattform

Warburton (2009) identifierade ett flertal skillnader mellan traditionell och virtuell
undervisning sdsom: identitet och roller, teknik, samarbete, kultur, kreativitet, tid och pengar.
De traditionella rollerna och relationen mellan ldrarna och studenterna utmanas av att flytta
undervisningen till en virtuell vérld (Thackray, Good & Howland, 2010). Warburton (2009)
identifierar dven att det finns en spadnning mellan professionalism och lekfullhet fran bade
larare och student 1 ett virtuellt klassrum, detta argument styrks dven av Thackray, Good &
Howland (2010). Larare saknar dock kompetens for att utbilda i en virtuell vérld (Riley &
Stacy, 2008). Molka-Danielsen och Deutschmann (2009) pévisar att Action Learning kan
anvédndas som stod for hur en ldrare l4r ut i en virtuell vérld. Action Learning &r en cykel som
bestéar av ndgra aktiviteter sdsom; definiera malen eller resultaten med ldrandet, definiera vilka
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aktiviteter som ska tillimpas, planera hur studenterna ska bidra och dndra kursen utefter
aterkoppling fran kursutvirdering (Molka-Danielsen & Deutschmann, 2009).
Molka-Danielsen och Deutschmann (2009) anser att det &r viktigt att forbereda sina studenter
pa undervisning i en virtuell virld med exempelvis kursmaterial eller instruktioner. Virtuella
varldar dr dock inte alltid lampliga att anvianda for kurser med specifika kursmaél
(EDUCAUSE Learning Initiative, 2006). Vidare bor inte virtuella varldar anvéindas om
aktiviteterna inte stodjer kursmalen (Riley & Stacy, 2008; Pfeil, Ang och Zaphiris, 2009). For
att nd en hog effektivitet av ldrandet 1 en virtuell vérld bor studenterna interagera 1
gruppuppgifter, problemlosning eller diskussion (Johnson, Johnson & Stanne, 2000). Den
virtuella vérlden dr optimal for sprak och kultur-undervisning (Molka-Danielsen &
Deutschmann, 2009). Det finns diverse aktiviteter som kan utforas i en virtuell virld sasom;
rollspel, skattjakt, uppdrag eller utféra arkeologiska studier (Salt, Atkins & Blackall, 2008).
Det finns flertalet mojligheter med virtuella varldar som pedagogisk plattform (Warburton &
Perez-Garcia, 2010; Riley & Stacy, 2008). Nagra utav dom &r simulering, forstiarkt kdnsla av
nirvaro, student-fokuserad utbildning och interaktioner (Riley & Stacy, 2008). Daremot
forklarar Pfeil, Ang och Zaphiris (2009) att det finns en problematik med att studenterna kan
se ut och dopa sina avatarer till vad de onskar. Detta skapar en anonymitet vilket kan vara en
nackdel - dels hur studenten beter sig men ocksé for larare att kéinna igen sina studenter (Pfeil,
Ang och Zaphiris, 2009).

2.6.2. Avatarens roll vid larande

I virtuella virldar anvénds avatarer som en representation av anvéndaren, genom att efterlikna
utseendemadssigt och representera handlingarna anvéndaren gor (Taylor, 2002). Schultze
(2011) lyfter problematiken med identiteten av en avatar och om det 4r samma sak som ens
fysiska identitet. Identitet beskriver hur och vem en person ér (Chatman, Eccles &
Malanchuk, 2005). Ménniskor kan ha flertalet identiteter eftersom identiteter skapas i alla
sociala sammanhang (Schultze, 2011). Avatarer skapar en ny identitet for att tekniken
interagerar med minniskan (Schultze, 2011). I en studie uppréttade forskarna att skillnaden
mellan anvédndarens virtuella och ideala jag var mindre én skillnaden mellan dennes verkliga
och ideala jag (Bessiere, Seay & Kiesler, 2007). Schultze (2011) beskriver att ett exempel pa
entanglement view of sociomaterialism @r en avatar eftersom skérningspunkten mellan den
virtuella véirlden och ménniskan suddas ut. Sociomaterialism dr en teori som belyser
relationen mellan det sociala och materialistiska i en organisation (Orlikowski, 2007;
Leonardi, 2012) - hur de samspelar och interagerar med varandra (Kim & Yang, 2020).
Community of Inquiry (Col)-modellen beskriver skiarningspunkten mellan social, kognitiv
och pedagogisk nirvaro i larandet (Garrison, Anderson & Archer (1999). Forfattarna
McKerlich och Anderson (2007) forklarar att det finns ménga sétt att anvdnda Col-modellen
som ett ramverk for att observera och analysera beteendet hos ldrare inom den virtuella
vérlden. Denna modellen anvéndas for att analysera studenternas och ldrarnas relation i en
virtuell vérld och hur de paverkar varandra.
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2.6.3.  Instéllning till virtuella varldar
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Forandringstakten inom anviandningen av teknologi accelererar mer d4n nagonsin
(Amankwah-Amoah et al., 2021). Diaremot har det uppdagats att processen dr langsam nér
dldre fakultetsmedlemmar behover dndra sina gamla metoder for att undervisa och involvera
teknologi 1 deras kurser (Moerschell, 2009). Nagra utmaningar med digitala verktyg for
institutioner inom hogre utbildning &r att hantera motstdnd och att frimja anvdandningen av
tekniken (Moerschell, 2009). Det finns tre nyckelfaktorer som pdverkar en larares beslut om
integrering av ny teknik; den forsta dr kulturen pa institutionen, den andra &r att deras
sjdlvfortroende med att anvénda tekniken, och den tredje &r ldrarens forkunskaper om

tekniken 1 undervisningen (Howard & Mozejko, 2015).

2.6.4.  Kategorisering av litteratur

Tabell 3: Sammanfattning av litteratur

Kategori Undersokningsomrade
Anvindning av e 2.1 Second Life
virtuella vérldar som e 2.2.1 Planera mot kursplan
pedagogisk plattform e 2.2.2 Undervisningsaktiviteter

e 2.3 Avataren som ménsklig
representation
® 2.4 Pedagogisk inldrningsmiljo

Auvatarens roll vid
larande
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(1999),

Kim & Yang (2020),

Leary & Tangney (2003),
Leonardi (2011),

Leonardi (2012),

McKerlich & Anderson (2007),
McKerlich et al. (2011),
Orlikowski (2007),
Orlikowski & Barley (2001),
Quimno, Imran & Turner
(2013),

Schultze (2011),

Talamo & Lingorio (2001),
Taylor (2002),

Vasalou et al. (2008)

Amankwah-Amoabh et al.

(2021),

Cameron & Green (2004),

Caruth & Caruth (2013),

Cohen, Fetters & Fleischmann
e 2.5 Instéllning till ny teknologi ~ (2005),

Howard & Mozejko (2015),

Moerschell (2009),

Rodriguez & Kitchen (2005)

Instéllning till
virtuella varldar

Sammanfattningsvis dr det dessa tre huvudkategorier som kommer undersokas vidare med
stod frén empiriskt resultat.
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3. Metod

3.1. Metodval

3.1.1.  Kvalitativ datainsamlingsmetod

Vart syfte ar att besvara hur virtuella vérldar anvénds som pedagogisk plattform i hogre
utbildning frén en lérares perspektiv genom att tillhandahélla ett utkast som avses vara en
borjan pa ett framtida ramverk. Detta anser vi besvaras bést genom beskrivning av hur lirare
anvénder virtuella vérldar inom hogre utbildning istillet for siffror som beskriver exempelvis
antalet ldrare som tilldimpar rollspel som undervisningsaktivitet i virtuella varldar. Ddrmed
valde vi att genomfGra en kvalitativ datainsamlingsmetod och fokuserat pa intervjuer.
Metoden uppmérksammar detaljer, nyanser och unika ting hos intervjupersonen genom
framforande av sina tolkningar och asikter (Jacobsen, 2002). Detta 6verensstimmer med vart
syfte, da vi behdver en nyanserad och detaljerad uppfattning om hur respondenterna anvénder
virtuella vérldar i utbildningssyfte.

Vi valde att anvédnda oss av semistrukturerade intervjuer for att fa godtycklig kontroll,
flexibilitet och struktur. Denna intervjuteknik innebér att samtliga fragor stills, eller técks,
men att foljdfragorna stills utefter respondentens svar (Gillham, 2008). Fordelarna med
semistrukturerade intervjuer &r att flexibiliteten och strukturen bidrar till god kvalitet av
innehéllet (Gillham, 2008). Det &r essentiellt att vi far en sa tydlig bild som mgjligt fran
respondenten Aur virtuella vérldar anvinds som pedagogisk plattform.

En nackdel med denna kvalitativa datainsamlingsmetod &r att det ar resurskrévande -
framforallt tidskrdvande (Jacobsen, 2002). Detta var ndgot som vi dels iakttog nir vi forsokte
komma i kontakt med intervjupersoner, dd virtuella vérldar inte anvinds som en
standardplattform i utbildning idag. Négra personer som vi kontaktade erholl vi inget svar
frén och andra var inte intresserade av att delta i studien. En annan nackdel med denna metod
ar generalisering, darfor pastér Jacobsen (2002) att forskare ska vara varsamma med att
generalisera respondenternas svar. Eftersom kvalitativ datainsamlingsmetod ar tidskravande
kunde vi endast gora fyra intervjuer, till skillnad fran en enkét som hade kunnat né ut till fler
respondenter och varit mindre resurskrdvande. Daremot skriver Jacobsen (2002) att en
kvantitativ datainsamlingsmetod sitter en ytlig karaktdr pd undersokningen. D& vi behovde
djup information om intervjuobjektens erfarenheter med arbete av virtuella vérldar, hade vi
gétt miste om avgorande information vid bruk av en kvantitativ datainsamlingsmetod. Déarfor
valde vi att anvinda oss av intervjuer som datainsamlingsmetod for denna studie.
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3.2. Urval

3.2.1.  Val av intervjupersoner

Tidigt under vart arbete hade vi en intervju med en professor som arbetat med mojliggérande
av virtuella varldar i hdgre utbildning. Efter intervjun med professorn reflekterade vi och
insdg att det inte gick att besvara var forskningsfriga utifrdn den insamlade datan. Dérav ar
inte den intervjun en del av var empiri. Med anledning av detta, valde vi att faststdlla krav for
potentiella intervjupersoner for att sidkerstélla att var forskningsfraga kunde besvaras. Efter att
kraven var faststéllda kunde vi urskilja vilka som var potentiella intervjupersoner genom att
de uppnadde samtliga krav. Krav for intervjupersoner:

e Jobbar eller jobbat pé ett ldroséte som ldrare i hogre utbildning.

e Anvinder eller anvént en virtuell vérld vid undervisning i hdgre utbildning.

Darefter kontaktades dessa personer via mail om intresset fanns att delta i var studie. Vi valde
att kontakta larare pd olika fakulteter for att undersoka olika synvinklar pa hur de anvénde
virtuella vérldar vid utbildning. Vi kontaktade 13 ldrare via mail, men endast nio
aterkopplade. Det som skickades ut till intervjupersonerna var en kort beskrivning av
bakgrunden till forfattarna av denna studien, studiens syfte och om intresset fanns att delta 1
vér studie. Av dessa nio ldrare ville fyra medverka i var studie. Vi har valt att inte ndmna
intervjupersonernas namn eller universitet da detta bidrar till en hdg anonymitet. Tva av de
nio personer som vi kom i kontakt med, var via den sa kallade snobollsurvalet. Snébollsurval
innebdr att en person som forst uppsoktes gav tips och rekommendationer pa andra personer
som dr mer ldmpade for ens undersokning (Jacobsen, 2002). Nedan foljer en tabell 6ver en
sammanstillning av intervjupersonerna.

Tabell 4: Sammanstalining av intervjupersoner

Intervju
Kod Respondent Roll
Typ Lingd Inspelad Appendix
R1 1 Professor Zoom 1:00:04 Ja A
R2 2 Universitetslektor Teams 1:02:37 Ja B
R3 3 Professor Zoom 27:53 Ja C
R4 4 Professor Zoom 59:47 Ja D
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3.3. Insamling av empiriskt material

3.3.1.  Litteratursbkning

For att utarbeta och kvalitetssdkra teorin har vi valt att hitta vara kéllor frin s6kmotorerna
Google Scholar, LUBSearch och Google Search. Primért har vi anviant LUBsearch for att hitta
vetenskapliga artiklar om hur virtuella virldar har anvénts 1 hogre utbildning. Sekundért har vi
anvint Google Scholar for att hitta vetenskapliga artiklar. Google Search har vi anvént {or att
fi oss en forsta uppfattning kring omraden vi valt att utforska. Nyckelord som vi har anvént
for att undersoka och hitta litteratur kring vart &mne ar listade nedan:

Virtual worlds
Teaching

Avatar
Sociomateriality
Higher Education
Second Life

3.3.2. Intervjuguide

I var intervjuguide har vi en fjirde kategori som heter Framtida anvindning av virtuella
vdrldar som pedagogisk plattform. Denna kategori 6verensstammer inte med tabellen som
tidigare redovisats 1 2.6.4 Kategorisering av litteratur (se tabell 3). Vi har valt att utesluta
denna kategori frdn empiri och diskussion dé vi ansag att det empiriska resultatet inte
besvarade var forskningsfraga.
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Kategori
Anvandning av o
virtuella vérldar
som pedagogisk o

plattform o

°
°

Avatarens roll °
vid larande

Tabell 5: Intervjuguide

Undersoknings
omraden

Lérande &
planering
Utmaningar
Mojligheter

Identitet

Roller

Social, kognitiv
och pedagogisk
narvaro

Exempelfrigor

Vilka metoder och resurser har du anvént i en
virtuell miljo géllande undervisning?

Hur har du beddmt dina elever i en virtuell varld?
Vad har det varit for skillnad? Vad har varit viktigt
att beakta?

Har du mérkt négon skillnad géllande
kommunikationen vid ldrande i en virtuell vérld?
Hur anvénde du den virtuella véirlden som en digital
plattform for kommunikation till dina studenter?
Vilket material och stod kénde du saknades vid
anvéndningen av en virtuell varld som ett verktyg i
ditt yrke?

Kopplat till ldroplanen - har planering och larande
forédndrats av att undervisa i en virtuell varld?

Hur anpassar du din planering av undervisning i en
virtuell vérld?

Hur péverkar virtuella vérldar innovation och
kreativitet inom hogre utbildning? Och varfor?

Vad ser du for utmaningar/mdjligheter med att
gransen mellan ménniskan och den virtuella varlden
suddas ut?

Nér du undervisat i en virtuell miljo: sirskiljer du
avataren med studenten eller ser du dom som
densamma? Fordndras studenternas identitet och
beteende?

Hur ter sig forhallningssittet mellan tva avatarer i en
virtuell varld?

Hur  paverkades  studenters  och  ldrares
forhallningssétt i en virtuell varld? Hade de nya
forhallningssatten nagon paverkan for
utbildnings-upplevelsen?

Utmanas den traditionella auktoriteten (larare vs.
student) i en virtuell milj6?

Vad for nackdelar/fordelar ser du med virtuella
klassrum jamfort med traditionella klassrum?

Hur har samarbetet och grupparbeten utspelat sig i
en virtuell varld? Hur samarbetar man i en virtuell
varld?
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e Hur skulle du beddma din institutions nytta av
digitala plattformar? Uppnar tekniken dennes fulla
syfte? Har det haft nadgon péverkan pé anvéndandet

I'nstallnm.g il . av en virtuell vérld i din undervisning?
virtuella vérldar e [drares N s .
o e Vad har ldrares/kollegors instdllning wvarit till
instéllning . .
virtuella vérldar?
e Hur har dina studenter mottagit virtuella varldar som
ett pedagogisk plattform for undervisning?
Framtida e Ar virtuella virldar nigot du anser saknas inom
a‘nvandnu.l.g av - B utbllqnlngen idag? Och hur ser du dess potential i
virtuella varldar framtiden?

e Synpunkter pd

- Vad tror du framtida Metas metaverse kan ha for
nya leverantorer

genombrott inom hogre utbildning jimfort med
Second Life?

som pedagogisk
plattform

3.3.3.  Genomférande av intervjuer

Innan intervjuerna skickade vi ut intervjuguiden (se tabell 5) ett par dagar innan till alla
respondenter. Vi ansag detta som vildigt gynnsamt da respondenterna fick tid innan intervjun
att forbereda och reflektera over deras svar. Vi valde att genomfora intervjuerna pé en digital
kommunikationsplattform da vi inte befann oss nira respondenterna rent geografiskt.
Intervjuerna genomfordes via Zoom eller Teams och under intervjuerna var samtliga
deltagares kameror pa. Under intervjuerna har minst tva av oss forfattare deltagit. Alla
respondenter samtyckte till intervjuinspelningen och efterfoljande transkription. Samtliga
intervjuer spelades in pé telefonen samt skdrminspelades pa datorn. Frigorna som stélldes
hade vér intervjuguide (se tabell 5) som utgdngspunkt. Foljdfragorna var anpassade utefter
respondenternas svar. Infor intervjuerna fordelades fragorna och ansvaret jamt mellan oss
forfattare. Syftet med uppdelningen var for att undvika att avbryta varandra. Déremot fick
samtliga av oss forfattare stélla f6ljdfrdgor under hela intervju, och ddrmed var samtliga
deltagare involverade i samtalet. Vi bokade in tre intervjuer pd 60 minuter och en pa 30
minuter da den sistnimnda respondenten inte hade mojlighet att avsétta langre tid till
intervjun. Darmed var det inte lika ménga foljdfragor pa den sistnimnda intervjun.

Under intervjuerna anvénde vi vér intervjuguide som grund for att kunna styra intervjuerna.
Déaremot var det ibland svart att halla samtalet till intervjuguiden och att fa specifika svar pa
vara fragor. En mgjlig anledning till det var langa utldggningar och att vi inte fick specifika
svar kan vara att véra fragor inte var specifika nog eller tillrackligt sndva. Resultatet av detta
var att vi fick ldgga ner mycket tid pa att analysera intervjusvaren for att hitta de centrala delar
som vi anvénde i vart resultat. Frén intervjuerna anser vi att vi fick svar pa de tre omradena vi
valt att analysera och dérav bidrog intervjuerna till kvalitativ data till var studie. Vidare hade
vi Onskat att intervjun pa 30 minuter hade varit lingre da det hade gett oss chansen att stilla
flera foljdfrdgor. Om studien hade genomforts igen hade det varit fordelaktigt att skicka ut en
definitionslista innan en intervju for att sékerstélla att respondenterna svarade inom ramen for
vad vi definierade virtuella vérldar.
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3.4. Bearbetning av data

3.4.1.  Transkribering

Efter intervjuerna sa borjade transkriberingsarbetet. Transkriberingen har tillatit oss att kunna
bearbeta, diskutera, analysera och jimfora den datan som intervjuerna har bistatt med. En
transkribering tillater forfattarna att kunna kommentera och understryka viktiga delar av datan
som inte dr mdjligt med inspelade filer, konstaterar Jacobsen (2002). Ytterligare dr det viktigt
att transkribera for att kunna ha ett skarpt fokus under intervjuerna och inte behdva ldgga
tankekraft pa att till exempel anteckna (Bryman, 2013). Samtliga transkriberingar har
redigerats och skrivits om fOr att lattare fOrstas, talsprak har oversatts till skriftsprak for att
underlitta bearbetningen av datan for oss forfattare. Vi delade upp transkriberingarbetet
mellan oss forfattare och tog varsin intervju att transkribera, och den fjarde intervjun
transkriberade vi forfattare tillsammans. Detta kan bidra till att transkriberingarna inte ar
skrivna pa exakt samma sitt, da alla tolkar olika d&ven om alla forfattare utgick fran samma
principer i transkriberingsarbetet. Ddremot har vi forfattare 14st igenom och analyserat
samtliga transkriberingar tillsammans for att ge godkdnnande. Efter transkriberingen mailade
vi ut transkriberingen till alla respondenterna for att fa den godkind och gav respondenterna
mdjlighet att komplettera eller stryka dver nadgot som de kidndes saknas eller var orelevant.

3.4.2.  Fargkodning av transkribering

Enligt Jacobsen (2002) &r det vésentligt att systematisera och kategorisera datan. Under
systematiseringen valde vi att anvénda fargkoder for att enkelt kunna analysera datan. Vi har
har kategoriserat med ett induktivt tillvigagangssitt, i enlighet med hur Oates (2005)
beskriver att kategorisering sker utifran det empiriska resultatet. Vi har fargkodat utifran de
tre huvudomréden som vi har identifierat: anvdndning av virtuella virldar som pedagogisk
plattform, avatarens roll vid ldrande och instdllning till virtuella vérldar. Fargkodningen ar
visad i tabell 6 och var utgdngspunkten for 4. Empiri samt diskuterades tillsammans med
litteraturgenomgéngen i 5. Analys och diskussion.

Tabell 6: Oversikt for fargkodning och ID-taggar
Kategori Farg ID Undersokningsomride
N1 Léarande & planering
Anvéndning av virtuella vérldar Gul N2 Mojligheter

som pedagogisk plattform
N3 Utmaningar

- Identitet

Avatarens roll vid larande Rod A2 Roller
A3 Social, kognitiv och pedagogisk nirvaro
Instéllning till virtuella varldar Bla T1 Lararnas instédllning
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3.5. Etik

3.5.1.  Anonymitet

Enligt Jacobsen (2002) &r det vitalt att friga om respondenten vill vara anonym, eftersom det
kan vara en anledning till att vissa respondenter tackar nej till intervjuer, om det inte erbjuds.
Darfor var en av vara inledande frdgor om respondenten ville vara anonym. Samtliga
respondenter svarade att deras namn kunde anvéindas 1 uppsatsen, men vid vidare eftertanke
valde vi forfattare att anonymisera respondenterna.

3.5.2.  Nyttjandekravet

Det dr viktigt att gora respondenten bekant med hur den insamlade informationen frn
intervjun kommer att anvindas (Jacobsen, 2002). Detta &r av stor innebord enligt Jacobsen
(2002) da det ar avsevirt respondenten inte kdnner nagon form av osdkerhet kring hur deras
svar och perspektiv kommer att hanteras i studien. Vid varje intervju blev respondenten
diarmed vél informerad 1 borjan att allt insamlat material enbart kommer anvindas for studiens
avsikt. Respondenten meddelades ocksé att de kunde avbryta intervjun nér som helst om de
inte kénde sig bekvima med fragorna och 6nskade att radera datan som redan hade blivit
inspelad. Ingen av respondenterna avbrét intervjun. Sedan blev respondenten informerad om
att transkriberingen skickas till personen efterdt, med syftet av att fi mdojligheten att 14sa
igenom och dndra ndgot om det dnskas. Alla respondenterna 6nskade att fa tillskickad
transkriberingen, det var tva respondenter som aterkom med 6nskan om dndringar i texten. Vi
informerade dven om att vi forfattare kommer skicka uppsatsen till respondenterna nér den ar
klar.

3.6. Validitet och reliabilitet

Enligt Jacobsen (2002) &r det viktigt att beakta intern och extern validering for att uppna hog
kvalitet vid bedomningen av resultatet. I en intern validering bedéms resultatet av empirin pa
ett giltig och tillampligt sétt (Jacobsen, 2002). Vi har valt att intervjua personer som vi anser
har hog kompetens och erfarenhet inom vart forskningsomrade, for att uppna hég intern
giltighet. Ytterligare har vi valt att ge respondenterna mojligheten att dndra och fixa
transkriberingarna for att sdkerstélla att korrekt information anges. En extern validering
betyder genomforandet av en allmén slutsats av empirin och gor en érlig vardering av hur pass
palitlig insamling av datan &r (Jacobsen, 2002). Tva av intervjuerna har varit pa engelska och
vi dr ddirmed medvetna att detta kan paverka den empiriska datan vi samlat. Vid dverséttning
fran svenska till engelska kan vissa ord fa en annan betydelse och dédrav kan svaren
intervjupersonen ger, ge ett annat utfall. Detta dr inget vi har mérkt nér vi har fargkodat utan
vi anser att vi fatt svar pa de fradgorna vi stéller bade pa engelska och svenska. Ytterligare,
under intervjun med R2 insdg vi att respondentens uppfattning av virtuella vdrldar inte
overensstimde med véar definition. Under intervjun valde vi att fortydliga var definition av
virtuella vérldar och har ddrmed endast tagit ut dom delarna av resultatet dér vi tolkar att
respondenten haft samma definition som oss.

Trovirdigheten i respondentens respons kan haft en inverkan pa sittet vi ldgger fram fragorna,
Jacobsen (2002) beskriver detta som intervjuareffekten. Under tiden vi har intervjuat har vi
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forsokt pa basta sitt att stélla intervjufrdgorna pa ett likadant sétt till samtliga respondenterna.
Diaremot dr det problematiskt att sidkerstilla att det inte har skett en inverkan pé responsen
anda, men vi har haft detta 1 dtanke. Jacobsen (2002) skriver ocksé att det ger en hogre
trovirdighet att ha besoksintervjuer gentemot telefonintervjuer. Vi hade tyvirr inte
mdjligheten att traffa ndgon av véra respondenter. Ddremot hade vi en videointervju med alla
vilket vi anser Okar trovérdighet och kvaliteten da vi fick se respondenternas gestikulering och
ansiktsuttryck gentemot en telefonintervju.
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4. Empiri

4.1. Anvandning av virtuella varldar som pedagogisk plattform
Lirande & planering

Samtliga respondenter beskriver att de kan planera utbildningen 1 en mer dynamisk och
kreativ miljo i virtuella vérldar. De har anvént den virtuella véarlden som ett komplement till
det fysiska klassrummet - men R4 undervisade i virtuella varldar 6vergripande under
pandemin covid-19. Enligt R3 beddms studenterna i en virtuell vdrld pa samma sétt som i det
fysiska klassrummet och enligt R4 anvéndes inte alls den virtuella véirlden f6r bedomning.
Precis som ldrare har bedomt sina studenter 1 Zoom kommer ldrarna att bedoma sina
studenter 1 virtuella vérldar beréttar R1. Vidare forklarar R1 att “they've prepared the material
they've rehearsed. They've planned, who's going to say what, right, they structured their
presentation, you know, all of that would be the same as I grade a video now” (Appendix A,
#19). R1 betonar ocksé vikten som ldrare att lita pa att studenternas arbete dr sanningsenligt i
den virtuella virlden och att det enda ldrare kan bedoma ar deltagandet. Det dr dirmed viktigt
att larare ska forvénta sig och sitta krav pa att studenterna beter sig som en larling pé en
virtuell plattform forklarar R1 och ddarmed utfora uppgifter sdsom lésa tillhandahallet
material, genomf6ra uppgifter och interagera aktivt vid 6vningar.

Samtliga respondenter anvander virtuella vérldar for att genomfora foreldsningar, live-projekt
och gruppdiskussioner. R3 ndmner vikten av att “match the medium to the message”
(Appendix C, #34), vilket betyder att det ar vitalt att undervisning ska anpassas till kursmalen.
En annan aspekt som R1 belyser dr “figuring out what's the best modality to get the most
learning. And I think that that is really what planning in all technology mediated sort of
classrooms really requires and I don't think that virtual worlds would be much different”
(Appendix A, #23). Det R3 betonar dr vikten av att anpassa sitt ldrande utefter vad som &r
malet med larandet och dérefter anpassa plattformen, vilket 1 detta fallet ar en virtuell vérld.
Samtliga respondenter ndmner att det dr avgdérande som lérare att veta ndr virtuella véirldar
passar i utbildningen sdsom sprékliarande, mdten, diskussion, grupparbeten, rollspel och andra
interaktiva ovningar. Enligt R1 ar det essentiellt att utnyttja den virtuella plattformen pa ratt
sitt - “it's a waste of classroom space, to be doing sort of lectures where people just have to
listen [...] rather use the classroom for something else” (Appendix A, #30). Det som R1 vill
fortydliga ér att gynnsammare anviandning av virtuella virldar ar f6r diskussion och
samarbete, istéllet for katederundervisning. Samtliga respondenter anser ocksé att larare
behover kartldgga vart virtuella vérldar kan vara anvindbart.

R4 anvinde den virtuella virlden som en plattform for att kunna dterskapa universitetet i den
virtuella vérlden, dér studenter som aldrig har varit pa campus fick mojligheten att uppleva
platsen. Vidare planerade R4 utbildningen genom att anvinda kreativa 6vningar, sasom
skattjakter, dér studenterna fick hitta uppgifterna och sedan genomfoéra dem i den virtuella
vérlden. R3 valde att skapa undervisningsmiljon i den virtuella viarlden utomhus - ”en
utomhus aulan, varfor ska vi ha tak?” (Appendix C, #46). R4 beskriver ett annat kreativt sétt

- 20



Virtuell vérld som pedagogisk plattform i hdgre utbildning Carlsson, Forsell och von Huth

att anvinda virtuella virldar pé - att ldraren kan planera olika hogtider och fira dem i1 den
virtuella vérlden for att fraimja inkludring och bygga relationer mellan l4raren och studenten.

Samtliga respondenter anser att det dr léttare att planera gruppdiskussioner och anvdndandet
av grupprum i en virtuell vérld jamfort med en fysisk vérld. R4 noterade vikten av att utforma
planeringen sa att uppgifterna sldpptes i god tid sé att studenterna fick gott om tid att
forbereda sig for undervisningen i den virtuella vérlden. For att studenterna skulle vara med
pa vad som var malen med uppgifterna, valde R4 att ha kursmalen i en bok som var placerad i
den virtuella vérlden. Vidare bendmner samtliga respondenter att det dr essentiellt att sdtta upp
normer och regler nir lirare planerar ldrandet i virtuella vérldar. R1 forklarar ndgra omraden
som borde regleras sdsom klddkod, hur avatarerna sitter och avatarens utseende - for att det
inte ska skapa for mycket uppmaérksamhet och stéra undervisningen. Samtliga respondenter
anser att virtuella vérldar dr en utmaérkt plattform for att kommunicera i text. R1 lyfter vikten
med “you can't pay attention to everything at the same time. So figuring out an orderly way of
communicating” (Appendix A, #21).

Enligt samtliga respondenter dr det mindre tidskrdvande i vissa avseenden och mer effektivt
att samla klassen 1 en virtuell miljo vilket gor planeringen léttare. R1 beskriver att larare
behover etablera en ny tidsuppfattning pd hur lang tid det tar att utfora uppgifter i virtuella
vérldar, precis som att vissa uppgifter blev annorlunda av att arbeta med Zoom som
pedagogisk plattform. R1 lyfter 1 sin intervju att det dr viktigt att beakta tidsaspekten da
“what's going to take the most time [..] the whole turn taking is difficult. [..] I think it's really
planning activities around the potential of the technology” (Appendix A, #23). Det som R1
belyser dr att i hogre utbildning har studenten stort ansvar for sin egna inlarning, vilket
medf0r att studenter behdver 1dgga upp sin egen tid pé bésta sétt for att lara sig fran
foreldsningsmaterialet. Men det som R1 vidare diskuterar &r att “we've all had to figure out.
How do we do this differently?” (Appendix A, #26). Alltsé anser R1 att bade fysiska och
virtuella klassrum ér till for problemlésande kommunikation istéllet for katederundervisning
och dédrav bor tillimpningsomradena beaktas.

Majligheter

Samtliga respondenter beskrev att virtuella vérldars frimsta mdjlighet var visualisering och
simulering. R1 ndmner att det inte finns begrénsade resurser i en virtuell vérld vilket framjar
utforandet av experiment och att bygga saker. R3 och R4 ansag att virtuella varldar som
verktyg for ldrande var innovativt och kreativt. Vidare beréttar R2 att en fordel var att
“lIlustrera saker med en miljo man var omkring i - [...] att bygga upp ndgonting.” (Appendix
B, #4). R3 kompletterar med att “det dr jdttebra det dr fantastiskt plattform for du skapar
mindre troskel for att fa ut ens ideer, det dr liksom lekfullt och kanske det dr hégre tillit som
man kan skapa” (Appendix C, #38). R1 héller med denna uppfattning och beskriver att
rollspel dr for pinsamt i ett fysiskt klassrum, men i en virtuell varld fungerar det.

Att det dr enkelt att ndrvara pd en undervisning i en virtuell miljo var samtliga respondenter
eniga om. R2 uttryckte sig om att “Istdllet for forséka fa, som man sdger, Mohamed kommer
till berget sd tog vi berget till Mohamed” (Appendix B, #6) vilket visar pd att virtuella vérldar
ar en flexibel miljo. En annan mgjlighet som R3 lyfte var att anvéndare av virtuella vérldar far
tillgdng till en stérre mangd ménniskor &n 1 verkligheten. R3 beskrev det som “det verkligen
gav studenterna mdjligheten att gd ut att trdffa folk fran hela virlden och intervjua och pd det
sdttet var det mycket mer interaktivt och det dr inte ldrande plan utan just mera att
studenterna kunde vara var som helst” (Appendix C, #26). Ytterligare beskriver R3 att en
mdjlighet dr samarbetet med andra anvidndare och problemlosning - “det héir med kreativitet

— 30—



Virtuell vérld som pedagogisk plattform i hdgre utbildning Carlsson, Forsell och von Huth

eller liksom hur man l6ser problem pd annat sdtt eftersom de hade tillgang till manga flera
personer och mojligheter i Second Life” (Appendix C, #6).

R2 och R3 betonade att virtuella véarldar hade stora mojligheter inom sprakundervisning.
Eftersom studenter behdver chatta och prata for att kunna interagera sa beskriver R3 att “det
dr ddrfor det dr sa bra i sprakundervisning det dr en vildigt bra plattform for
sprakundervisning for att komma over det sd hdr fears som man har” (Appendix C, #38).
Ytterligare lyfter R2 och R4 under intervjuerna att virtuella vdrldar dr en optimal plattform for
att diskutera etik och moral, eftersom det ger nya aspekter och tvister. I virtuella virldar
skapar anvindare en gemenskap vilket gor att plattformen blir effektiv anser R4. I intervjun
belyser R1 fordelen med hur kameran ar riktad i Second Life - bakom avataren som blickar
fram runt om avataren. Denna riktning pa kameran dr en stor mojlighet anser R1 dé det gor att
studenten blir mindre sjdlvmedveten och fokuserar mer pa vad som hénder runt omkring. R1
sdger 1 sin intervju att “one of the things that this camera angle does is, first of all, in terms of
how it's different, it actually is more outward looking” (Appendix A, #8) till skillnad fran
exempelvis Zoom dér studenten kan bli mer sjdlvmedveten nir kameran &r riktad mot
anvandaren. Daremot anser R1 att studenter blir mer socialt medvetna vilket gar att leka med.

Utmaningar

R2 har en skeptisk syn pa hur ldrare kan planera ldrande i en virtuell varld, da respondenten
anser att det &r mycket mer begrénsande i den virtuella varlden n i den fysiska. Samtliga
respondenter tar upp utmaningen med att bibehalla studenternas fokus i den virtuella varlden.
R3 ndmner utmaningen med att studenter kan se virtuella virldar som ett spel istéllet for en
pedagogisk plattform. Eftersom “physics doesn t exist in the virtual world” (Appendix D, #32)
beskriver R4 att avatarerna kan foridndra utseende och flyga runt varannan minut, ddrmed
belyser respondenten vikten av att sétta regler for hur studenterna far bete sig i den virtuella
virlden. Alla respondenter var eniga om att en utmaning ar att kontrollera det sé kallade
“keyboard warrior” (Appendix B, #81), och att det viktigaste &r att skapa en sdker och
inkluderande milj6 i1 den virtuella viarlden. R2 beskriver keyboard warrior som “’folk som tror
att de dr anonyma och uttrycker sig pa ett sdtt som dom annars inte skulle gora i
verkligheten” (Appendix B, #81).

R2 betonar att “gruppdynamiken forsvinner nagonstans” (Appendix B, #76) och att det dr en
stor utmaning att ta hansyn till med tilldimpningen av en virtuell vérld. Vidare beskriver
respondenten att det dr svart att uttrycka sina ansiktsuttryck och kroppssprak genom
avatarerna och att detta sétter begridnsningar pa kommunikationen och dirav paverkar
gruppdynamiken. R2 och R3 beskriver att en utmaning ar att det kan vara svért att relatera till
en avatar som inte ser ut som en ménniska utan exempelvis “ser ut som en katt” (Appendix
B, #81) och att det kan ddrav paverka det sociala samspelet och relationen mellan personerna.
R2 beskriver att en av utmaningarna ar tillganglighet och inkludering, det vill sdga att den
virtuella virlden méste vara anpassade till de som har till exempel “synnedsdttning eller
rorelsebesvdr, kognitiva nedsdttningar” (Appendix B, #107). R1 benidmner att det kan
forekomma “issues of race, [...] gender, [..] disability” (Appendix A, #8). R1 tar upp att det
blir mindre “friction of getting to a University” (Appendix A, #3), vilket kan bidra till att “the
relationships come so cheaply” (Appendix A, #33). Vidare forklarar R1 att en konsekvens ér
att manniskor inte utvecklar lika starka relationer till skillnad frén i verkligheten.

R2 betonar att en stor utmaning ar att det inte finns “riktlinjer hur man skulle arbeta med det,
utan man fick bara prova och se” (Appendix B, #34). R3 ndmner att en av de storsta
utmaningarna &r att “de som driver universiteten inte forstar denna hdr vdrlden, de sdtter sig
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inte in i det” (Appendix C, #15). R2 bendmner dven att det finns “begrdinsningar inom
skolvirlden - vad man far gora och inte fdar géra” (Appendix B, #10). Vidare beskriver R3
att universitetsledningen hade en negativ instillning och betoning pé att undervisningen med
virtuella vérldar endast var nigot oseridst. Detta forhallningssétt och instéllning fran
ledningen blir en utmaning i form av att larare inte har nagot stdd, belyser R3. R3
understryker att universitetsledningen ofta inte ar “sd motiverade att testa och préva nya
saker” (Appendix C, #15), och betonar dven att virtuella vérldar dr en fantastisk plattform
men att det finns “mycket resistance fran the establishment” (Appendix C, #28). R4 antyder
att universiteten har en konservativ forhéllningssitt och att det 4r denna instéllning som é&r ett
hinder for fortsatt implementering av virtuella védrldar inom hogre utbildning. R3 beskriver
att pa méanga olika universitet sa var det “bottom up initiativ”’ (Appendix C, 17) som var
drivkraften for tillimpningen av virtuella vérldar inom hogre utbildning.

4.2. Avatarens roll vid larande

Identitet

Samtliga respondenter ser flertalet mojligheter med anvéndandet av avatarer i en virtuell
vérld. Alla respondenter anser att anvdndandet av avatarer ger en storre mojlighet for att
kunna framhiva sig, 1 form av antingen en representation av en fysisk ménniska vid att vilja
hudfarg, kon, hirfarg, 6gonfirg, klader, smink, accessoarer eller en fiktiv figur. R1 belyser att
med hjilp av en avatar kan de skapa en ny identitet och skapa en “ultimate person for you”
(Appendix A, #8). R3 beskriver att anvindare kan exempelvis vara “en skolbuss/...] eller en
dinosaurie” (Appendix C, #10). Samtliga respondenter anser att denna frihet att kunna vara
vem eller vad som helst frimjar kreativitet. R1 konstaterar dven att anvdndandet av avatarer
“forces people into a self reflective mode” (Appendix A, #8). R1 problematiserar och
understryker att anvindandet av avatarer leder till att fokuset forflyttas till “more about seeing
others than seeing yourself” till skillnad fran Zoom (Appendix A, #8).

R3 och R4 namner att flertalet av studenternas beetende har fordndrats i den virtuella vérlden.
R4 observerade att studenterna som var introverta i det fysiska klassrummet blev mer
extroverta i den virtuella varlden, medans extroverta personer i det fysiska klassrummet var
densamma. R3 belyser att avatarerna hjilpte studenterna att bli “mindre rddd for att gora fel
det dr alltsa inte mig utan det dr min avatar som pratar” (Appendix C, #38). R2 ser den
anonymitet med att vara en avatar som en fordel for de studenterna som har social fobi, och
att det kommer frimja deras larande. R2 anser att en “anonym miljo bidra till att studenten
kommer till sitt rdtta och kan komma fram och prata mer” (Appendix B, #50). En observation
av R2 var att ndgra studenter som var véldigt brakiga, stokiga och hade mycket frdnvaro
fordndrade sitt beteende inne i den virtuella miljon. Dérav anser R2 att det var “stor skillnad
rent socialt” (Appendix B, #22).

Genom att berétta om en hindelse dir en skadespelare anmélt ett spel som enligt
skidespelarens mening hade anvint dennes persona som en avatar, Oppnar R4 upp for
diskussion kring om avataren och den fysiska personen dr densamma. Samtliga respondenter
anser att den fysiska personen och avataren ska ses som densamma och ha samma ansvar for
sina handlingar. R4 ser avatarerna som “another expression of the same human being”
(Appendix D, #49) .
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Roller

R3 belyser diskussionen kring roller och hur det ter sig i ett klassrum mellan en lirare och en
student. Vidare berdttar R3 om en typisk situation 1 ett klassrum dér ldraren star bakom
katedern och alla studenter sitter ner i motsatt riktning, vilket skapar kanslan av “power
distance” (Appendix C, #44). R3 beskriver att i den virtuella vérlden var allt mer 6ppet och
att det blev “mindre power distance” (Appendix C, #44) mellan studenten och lararen. R4
beskriver rollen mellan en ldrare och student som “very equalizing” (Appendix D, #37) 1 den
virtuella vérlden. R2 belyser att i “ett virtuellt klassrum sa blir det mera att man hamnar |[...]
pd samma niva” (Appendix B, #65), men betonar att det dr beroende pé hur en ldrare véljer
att utforma klassrummet.

R2 belyser att flera studenter kénner sig mer bekvéma i en virtuell virld én 1 ett traditionellt
klassrum dé de anvénder sig av virtuella vérldar privat. Vidare belyser bade R2 och R4 att de
traditionella rollerna utmanas och R2 namner att “Da blir det skillnad for da hamnar ldrarna
lite mer i underldge for att dom mdste hela tiden frdaga hur man ska gora. De kunde helt
enkelt ldra ldrarna” (Appendix B, #20). Genom detta beskriver R2 att studenterna och ldrarna
hamnar mer pa samma niva och maktbalansen utjdmnas. R2 belyser att detta bidrar till en
miljo dér ldrare och studenter har mojlighet att lara kéinna varandra och ha ett lirandeutbyte.
R2 avslutar diskussionen med att sdga: “det dr vl just det hir med att man kan motas mer
som jamlika pa ett sdtt, det blir inte lika laddat liksom kanske att stdlla en frdaga eller sda och
det dr ju bara positivt tycker jag” (Appendix B, #74).

Social, kognitiv och pedagogisk niirvaro

R2 beskriver att studenter kan uttrycka sig mer 1 en virtuell virld genom att forklara att “Det
har varit mer uttrycksfullt [...] man kan dnda se karaktdrerna och vissa av dem kan ju
uttrycka sig [...] mer visuellt” (Appendix B, #52). Tre av fyra respondenter beskriver att den
sociala nirvaron dr béttre i en virtuell varld och R3 belyser att “kommunikationen var mycket
bdittre dn Teams eller Zoom, det dr sdhdr tvadimensionellt alltsd jag tycker att det dr nagot
man far fram, i alla fall i Second Life” (Appendix C, #10). Daremot ndmner R2 att de sociala
bristerna skulle kunna utvecklas mycket mer sasom béttre niarvarokénsla i den virtuella
miljon. Respondenten beskriver att avataren medfor en saknad av nirvaro i rummet da
ogonkontakten forsvinner.

Ytterligare berdttar R3 om situationer dir den sociala ndrvaron i en virtuell vérld har upplevts
problematisk, d& studenter har utfort storande handlingar med sina avatarer. R3 berittar vidare
att som ldrare var de tvungna att sdga t sina studenter att det var fardiglekt for att kunna
skapa en pedagogisk miljo. R3 beridttar ocksa att det var tydligt att identifiera vilka som inte
hade fokus da avatarens huvud foll nerét i Second Life om studenten inte var aktiv. Samtliga
respondenter forklarar att det ar viktigt att sékerstélla att det inte blir for mycket spel for att
kunna uppné en pedagogisk miljo i den virtuella virlden.

R1 beskriver en situation dir studenterna hade utfort en aktivitet 1 den virtuella varlden som
skapade en pedagogisk inldrningsmiljo. R1 beréttar vidare om hur respondenten har
genomfort en rostningsaktivitet i den virtuella vérlden och att denna aktivitet bidrog till en
diskussion om hur studenterna valde att rosta. Ytterligare berdttade ocksd R4 om en aktivitet
de utforde for att forbéttra kommunikationsformagan, sdsom att trina pd att prata infor en
domstol, och konstruera sammanhang genom reflektion med sina kurskamrater; “So when my
student was speaking, it was like he was moving behind the podium talking to the judges. And
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we as the judges, were asking real questions. So it felt very much like you're standing there in

real life” (Appendix D, #11).

4.3. Installning till virtuella varldar

Lirarnas instillning

R3 berittar om en workshop som respondenten héllit for lirare pé olika fakulteter, om hur
larare kan anvinda virtuella varldar som en pedagogiskt plattform 1 hogre utbildning. Till
respondentens forvaning medverkade ndsta ingen, och genom detta resonerar R4 att de flesta
larare har en délig instéllning eller i alla fall inte ser behovet av att l4ra sig hur de kan anvénda
plattformen. R3 beréttar om en situation nér respondenten ékte till Holland for att géstforeldsa
och gav som forslag till kollegan att ha foreldsningen i en virtuell vérld. R3 beskriver att
kollegan i Holland inte ansag att det var ett optimalt forslag for att kollegan ville ha kontroll
over situationen. R4 belyser att det var essentiellt for kollegan att studenterna var “inne i
klassrummet sa da har hon kontroll och det dr ocksd detta med konservativ och man vill ha
kontroll over studenterna och situationerna” (Appendix D, #26).

R4 lyfter att vice rektorn pa dennes universitet var den drivande faktorn till att
implementationen av Second Life blev lyckad och beskriver vice rektorns instillning som
vildigt positiv. Vidare belyser R4 att kollegor, som inte nddvandigtvis var tekniskt lagda, &nda
hade en positiv instédllning till anvindandet av Second Life i utbildningssyfte. R4 tyder dven
pa att det fanns ett stort intresse for att 14ra sig hur ldrare kan anvdnda Second Life som en
pedagogisk plattform. R4 beskriver att amerikaner tenderar att “adopt technology quickly,
lawyers, not so much” (Appendix D, #43). Trots detta problematiserar R4 att lirare inom den
juridiska fakultet &ndd haft en positiv instéllning till virtuella virldar som pedagogisk
plattform.

R2 hade en skeptisk instdllning till virtuella vérldar for att respondenten ansag att det var
“valdigt begrdnsat vad man kunde gora rent pedagogiskt” (Appendix B, #2). R2 beskriver att
respondentens prefekt hade en positiv instillning till Second Life som plattform for att det var
prefektens idé om att respondenten skulle bedriva undervisningen i plattformen. R2 belyser
att pa respondentens institutionen vilket dr data-/systemvetenskap ar instdllning generellt
positiv till anvindandet av virtuella virldar som en pedagogisk plattform. R2 och R4 lyfter
att det finns skillnader pé instéllningen till virtuella véarldar som en plattform for
undervisningen beroende pa olika institutioner.

4.4. Ytterligare kategorisering av empiri

Modellen nedan dr en sammanstéllning av var empiri. Vi anser att denna modell dr ett utkast
som avses vara en borjan pa ett framtida ramverk for hur larare tillimpar virtuella varldar som
en pedagogisk plattform inom hogre utbildning. I denna modellen kommer 4.1 Anviandning
av virtuella vérldar som pedagogisk plattform och 4.2 Avatarens roll vid ldrande att
sammanstdllas. I modellen presenteras inte 4.3 Instédllning till virtuella vérldar, da vi anser att
detta hamnar utanfér modellen. Daremot 4r instdllningen en viktig aspekt att beakta vid
anvindningen av virtuella vérldar i utbildningssyfte. Utifrdn samlad empiri har vi tolkat
foreldsningar som icke interaktiv och lararcentrerad undervisningsmetod.

— 34—



Virtuell vérld som pedagogisk plattform i hdgre utbildning Carlsson, Forsell och von Huth

Processer [ larandet
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Utmaningar

Figur 6: Utkast som avses vara en bdrjan pa ett framtida ramverk
Grupparbete

e Liirande & planering (GLP)
o Bestdm hur kommunikationen bor te sig for grupparbetet (via chatt eller samtal).
Anpassa undervisningen efter kursmélen med grupparbetet.
Faststill hur tiden ska disponeras vid grupparbeten.
Skapa kreativa grupprum & miljoer som studenterna kan anvénda for grupparbete.
Satt normer och regler for hur avataren fér se ut och bete sig.
Avataren bor ses som samma individ som studenten och ansvarar dérfor for dennes handlingar.
Forbered studenter innan grupparbetet med instruktioner och/eller pAminnelser.
Kommunicera syftet med anvdndningen av plattformen och undervisningens mal.

O O 0 O 0O O O

o Mojlighet (GM)
o  Enklare gruppindelning.
Obegrénsat antal grupprum.
Skapandet av pedagogiska miljoer fraimjar kreativitet.
Studenterna har mdjlighet att bygga objekt for syftet att lira.
Avatarens roll kan gora att introverta studenter blir mer extroverta.
Forflyttar fokuset frén anvéndaren sjélv till omgivningen till skillnad frén exempelvis Zoom.

O O O O O

e Utmaning (GU)
o Ogonkontakten forsvinner.
o Relationer &r svarare att binda till skillnad fran i verkligheten.

Foreldsning

o Liirande & planering (FLP)

o Ar inte alltid applicerbart och motiverat att anviinda. Vid interaktiva évningar se LLP.

o  Maojligheter (FM)
o Ar inte alltid applicerbart och motiverat att anviinda. Vid interaktiva dvningar se LM.
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o Utmaning (FU)

[¢]

Lektion

Ar inte alltid applicerbart och motiverat att anvinda. Vid interaktiva dvningar se LU.

e Lirande & planering (LLP)

(e]

O 0O 0O 0O O O O O

Planera vilka interaktiva aktiviteter som ska anvindas. Exempelvis:
m  Skattjakt
m  Rollspel
m  Presentation
Avataren bor ses som samma individ som studenten och ansvarar dérfor for dennes handlingar.
Anpassa lektionen efter kursmalen.
Sétt normer och regler for hur avataren far se ut och bete sig.
Skapa kreativa klassrum & miljder for att hélla lektioner i.
Faststdll hur tiden ska disponeras under lektionen.
Den traditionella rollen mellan en ldrare och student utmanas.
Forbered studenter innan lektion med instruktioner och/eller pdminnelser.
Kommunicera syftet med anvéndningen av plattformen och undervisningens mal.

o Mijlighet (LM)

@)

O O O O

Studenter kan medverka pa ett innovativt och kreativt sitt.

Avatarens roll kan gora att introverta studenter blir mer extroverta.

Forflyttar fokuset frén anvéndaren sjélv till omgivningen till skillnad frén exempelvis Zoom.
Optimal sprakinlérnings-plattform.

Optimal plattform for diskussion om etik och moral.

o Utmaning (LU)

o  Svart att fastélla om studenterna har fokus eftersom att studenten gestaltas av en avatar.
Handledning
e Lirande & planering (HLP)
o Bestdm hur kommunikationen bor te sig for handledningen (via chatt eller samtal).
o Diskussion efter genomford aktivitet, uppgift eller lektion (exempelvis om etik och moral).
o  Satt normer och regler for hur avataren far se ut och bete sig.
o Avataren bor ses som samma individ som studenten och ansvarar déarfor for dennes handlingar.
o Den traditionella rollen mellan en ldrare och student utmanas.

o Majlighet (HM)

o

Mer lattillgéngligt for studenterna - exempelvis studenter kan enkelt skicka ett meddelande
eller behdver inte hitta till rétt fysiska plats.

Forflyttar fokuset fran anvandaren sjdlv till omgivningen till skillnad fran exempelvis Zoom.
Avatarens roll kan gora att introverta studenter blir mer extroverta och dirmed mer bekvdma
vid handledning.

e Utmaning (HU)

(e]

Bedomning

For lattillgédnglig kommunikation kan ge negativ effekt.

o Liirande & planering (BPL)

@)

O O O O

Studenter bor bedomas pa samma sétt som de bedéms i ett fysiskt klassrum eller inspelat
videoformat.

Etablera metod for bedomning.

Avataren bor ses som samma individ som studenten och ansvarar darfor fér dennes handlingar.
Bedomning i virtuell vérld &r inte alltid motiverat i forhallande till indamalet.

Lita pa att studenternas arbete &r sanningsenligt.
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o Mojlighet (BM)
o N/A

e Utmaning (BU)
o Med anledning av avatarens fria gestaltning kan det bli problematiskt att veta vilken student
som dr vem.
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5. Analys och diskussion

5.1. Anvandning av virtuella varldar som pedagogisk plattform
Lirande och planering

Molka-Danielsen och Deutschmann (2009) skriver att det ar viktigt att faststdlla &ndamaélet
med undervisning och varfor den virtuella vérlden ska tillimpas. Att faststdlla malet med
undervisningstillfallet 4&r ndgot som samtliga respondenter ansag vara vitalt under sina
intervjuer. Dérav ser vi en koppling av att det finns ett behov av att fastédlla &ndamalet med
undervisning, med stdd fran samtliga respondenter och litteratur. Molka-Danielsen och
Deutschmann (2009) beskriver att det finns kurser déir virtuella vérldar inte dr lampliga att
anvénda, vilket samtliga respondenter var eniga om. Sprik- och kulturell férdjupning var
nagot som litteraturen (Salt, Atkins & Blackall, 2008; Molka-Danielsen & Deutschmann,
2009) ansdg vara fordelaktig undervisning - detta 6verensstimde med vad alla respondenter
svarade under intervjuerna. Sist forklarar R1 vikten av att tillimpa en virtuell virld som ett
komplement snarare én att helt byta ut fysiska eller traditionella klassrum. Detta gér i linje
med vad Molka-Danielsen och Deutschmann (2009) ndmner om att det &r vitalt att fastilla
tillampningsomraden. Med anledning av litteraturen och respondenternas svar kan vi se ett
samband om att larare behover anpassa lektionen efter kursmalen och dérav vilja nér
tillimpning av virtuella virldar &r fordelaktigt.

Samtliga respondenter ansag att interaktiva dvningar eller aktiviteter dr det optimala
tillimpningsomradet i virtuella virldar vilket ocksd Molka-Danielsen och Deutschmann
(2009) intygar. Vidare har Molka-Danielsen och Deutschmann (2009) ndmnt andra
fordelaktiga aktiviteter sésom videoprojekt eller att lyssna pa inspelningar i en virtuell vérld.
Dessa aktiviteter anser R1 inte vara fordelaktiga. R1 anser att det dr onddigt att anvénda en
virtuell virld till att lyssna pé foreldsningar eller inspelningar. Samma respondent anser att det
virtuella rummet ska endast utnyttjas till interaktiva 6vningar da inspelat foreldsningsmaterial
kan studenterna kolla pd nir de dnskar. Daremot har samtliga respondenter anvént virtuella
vérldar till foreldsningar. Molka-Danielsen och Deutschmann (2009) listar presentationer som
en undervisningsaktivitet, vilket R4 ocksa belyser 1 sin intervju. Dédremot har samtliga
respondenter bedomt att det inte var optimalt att ha foreldsningar i virtuella vérldar.
Ytterligare forklarar tvd respondenter att undervisningsaktiviteter sdsom rollspel eller
skattjakter dr ldmpliga i virtuella varldar, vilket Salt, Atkins och Blackall (2008) intygar som
passande aktiviteter. Tidigare litteratur beskriver att ldrare behover beakta tidsaspekten vid
undervisning 1 en virtuell eftersom uppgifter behdver planeras annorlunda (Riley & Stacy,
2008; Pfeil, Ang & Zaphiris, 2009). R1 samtycke med detta och forklarade att
tidsdisponeringen kommer vara avsevirt for planeringen i en virtuell vérld.

Vidare forklarar Molka-Danielsen och Deutschmann (2009) att det ar essentiellt att forbereda
studenterna och tillhandahalla utforliga instruktioner. R4 instimde med detta eftersom
respondenten forklarade att studenterna fick mycket tid att forbereda sig infor undervisning i
en virtuell varld. Géllande bedomning i en virtuell varld var det olika synpunkter vi fick fran
respondenterna. Tva respondenter bedomde sina studenter likadant som i traditionella
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undervisningsmiljoer medan R4 inte anvédnde det for att bedoma. Respondenternas oenighet &r
valdigt intressant d4 Molka-Danielsen och Deutschmann (2009) skriver att larare ska vélja
lamplig metod for bedomning.

Slutligen har vi upptackt luckor i tidigare litteratur ddr vi fatt ytterligare svar av véra
respondenter. Tva respondenter belyser problematiken med att lita pa att deras studenters
arbete dr sanningsenligt, vilket vi inte tidigare hittat litteratur om.

Majligheter

En identifierad mojlighet av tidigare forskning om virtuella vérldar som pedagogisk plattform
var mojligheten att skapa miljoer som inte dr fysisk begrinsade (Warburton & Perez-Garcia,
2010; Riley & Stacy, 2008). Samtliga respondenter instimmer och ansag att det var en stor
mdjlighet att kunna skapa miljoer som inte hade fysiska begriansningar. Dirav ser vi att en av
de frimsta mojligheterna var skapandet av miljoer utan fysiska begransningar.
Respondenterna ansag dven att det gav en stor mojlighet for en béttre utbildningsupplevelse
genom att kunna skapa vilken miljé som helst. Ytterligare har tidigare forskning identifierat
att virtuella vérldar bidragit till berikande interaktioner och ett kulturellt utbyte (Warburton &
Perez-Garcia, 2010; Riley & Stacy, 2008). R3 lyfter fordelen med att anvéndare kan
interagera med en stor méngd andra anvidndare. R3 fortsdtter berdtta att det bidrar till flera
kulturella upplevelser da anvdndare har mgjligheten att triaffa anvdndare fran olika delar av
vérlden. Salt, Atkins och Blackall (2008) ndmner att en aktivitet som &r 1dmplig att utfora 1
virtuell virld &r rollspel, detta intygar R1. Enligt R1 sa blir rollspel mindre pinsamt i ett
virtuellt klassrum och det bidrar till en bittre upplevelse. I enlighet med R2 och R4 édsikt om
att virtuella varldar Oppnar upp for intressanta diskussioner om moral och etik, &r detta dven
ndgot som De Zwart (2009) instimmer med. Warburton och Perez-Garcia (2010) ndmner att
en mdjlighet dr visualisering och kontextualisering. Samtliga respondenter intygar att den
frimsta mojligheten med virtuella vérldar i utbildningssyfte var visualisering.

Tidigare forskning tyder pa att en mojlighet med anvédndandet av virtuella varldar som
pedagogisk plattform dr att det framjar tillhorighet och gemenskap 1 grupper, subkulturer och
platser (Warburton & Perez-Garcia, 2010; Riley & Stacy, 2008). Tva respondenter héller med
om detta. En mojlighet &r att anvindaren kan skapa innehallsproduktion pa ett individuellt
plan i en virtuell virld (White & Warburton, 2009; Warburton & Perez-Garcia, 2010). R2
belyser denna fordelen och sdger att respondentens studenter sag mojligheten med att bygga
saker som frimjade deras ldrande. Tidigare forskning tyder pé att en mojlighet &r att komplex
kommunikation och inlevelse kan frimja larande. R3 styrker detta genom att beskriva att den
virtuella vérlden ar lekfull och att det dr enklare att fa ut studenternas kreativa ideer. En
ytterligare aspekt som R1 belyser dr fordelen med hur kameran ér riktad framét och att
fokuset forflyttas frén anvindaren till omgivningen. R1 anser att detta bidrar till att studenten
blir mer socialt medveten, vilket dr en stor fordel da larare kan leka med det. Denna fordel ar
ndgot som vi inte identifierat i tidigare presenterad litteratur.

Utmaning

Riley och Stacy (2008) beskriver utmaningen med att de flesta ldrare inte erhédlls kompetens
att utbilda i en virtuell vérld. Detta dr nagot som tva respondenter ocksa tog upp under deras
intervjuer dé de inte fick stod fran ledningen och var tvungna att prova sjélva. Ytterligare fran
empirin nimner tva respondenter under sina intervjuer att de inte fatt stod fran skolledningen i
form av support, resurser och utbildning. Tre av fyra respondenter nimner att skolledningen
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kan vara véldigt konservativa. Detta perspektiv om att hogre utbildning &r konservativa, och
sarskilt gentemot teknologi, Overensstimmer med den litteratur som vi har hittat (Moerschell,
2009; Howard & Mozejko, 2015; Rodriguez & Kitchen, 2005).

Fran det empiriska resultatet har vi identifierat att samtliga respondenter beskrev att
studenternas beteende fordndras till det positiva fran det perspektivet att studenterna som var
introverta blev mer extroverta. Daremot problematiserar R2 detta genom att nimna att vissa
studenter har med sin nya identitet (en avatar), uttryckt sig pa ett sitt som studenterna inte
hade tenderat att gora i1 verkligheten. Det dr intressant att se hur en virtuell vérld kan bade
styrka och forsdmra studenters beteenden utanfor lirarens kontroll. R2 styrker att detta kan
bero pa att anvindandet av avatarer bidrar till en anonym miljo, vilket i sin tur kan
argumenteras vara bade positivt och negativt i olika sammanhang. Pfeil, Ang och Zaphiris
(2009) skriver att det dr en utmaning med anonymiteten i en virtuell vérld eftersom studenter
kan bete sig hur de vill och att det &r problematiskt for lirare att kdnna igen sina studenter.
Detta dr nagot som samtliga respondenter beskriver i olika utstrackningar. R1 belyser
problematik kring hudférg, kon eller funktionssvarigheter. Tva respondenter forklarar att det
ar svart att relatera till en avatar som inte liknar en ménniska eller att studenter kan skriva
opassande saker vilket dr 1 enlighet med tidigare litteratur (Pfeil, Ang & Zaphiris, 2009). R4
beskriver att plattformen gor det mdjligt for studenter att enkelt utfora stérande handlingar
med sina avatarer. R1 forklarar vikten av att ldrare maste faststdlla regler och normer for att
bibehélla en séker och inkluderande miljo, vilket styrker utmaningen som Pfeil, Ang och
Zaphiris (2009) nimner. Med anledningen av att samtliga respondenter har belyst
problematiken med hur avataren far se ut och bete sig kan vi konstatera att regler och normer
behover faststillas, 1 enlighet med R1.

Hornik och Thornburg (2010) skriver att larare har funderat pd om de har motiverat
anvindningen av virtuella vérldar i undervisningen. Samtliga respondenter har belyst Hornik
och Thornburgs (2010) utmaning genom att beskriva att det ar oerhort viktigt att forklara for
sina studenter varfor lararen tillimpar en virtuell vérld och hur aktiviteterna ska fa studenterna
att uppné kursmalen. Thackray, Good och Howland (2010) lyfter att en utmaning med
anviandandet av virtuella vérldar i utbildningssyfte &r att det blir svarare att ldsa av
ansiktsuttryck och kan ddrmed paverka kommunikationen. R2 instimmer med pastdendet och
beskriver att det leder till begransad kommunikation och forsdmrad gruppdynamik.
Avslutningsvis nimnde R2 en utmaning med att dennes studenter inte uppfattade
undervisningen i en virtuell vérld som serids vilket inte berorts i tidigare ndmnd litteratur.
Ytterligare beskrev tva respondenter att det ar svart att skapa lika starka relationer i en virtuell
varld till skillnad fran verkligheten vilket inte har uppdagats 1 tidigare ndmnd litteratur.

5.2. Avatarens roll vid larande
Identitet

Teorin sociomaterialitet belyser relationen mellan det materialistiska och sociala i en
organisation (Orlikowski, 2007; Leonardi, 2012). I denna uppsatsens fall dr den virtuella
vérlden den materialistiska aspekten, och ldrarna och studenterna ér den sociala aspekten. Den
intressanta infallsvinkeln i en virtuell vérld ar att granserna mellan det materialistiska och det
sociala suddas ut via avataren (Shultze, 2011). Enligt Shultze (2011) kallas detta for
“Entanglement view of Sociomaterialism” (se figur 1), dédr ens identitet utmanas. Detta styrker
samtliga respondenter som ser en mojlighet men dven en problematik med en avatars
identitet. Schultze (2011) belyser fragan om avataren och att ens fysiska person har samma
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identitet. Samtliga respondenter anser att avataren och studenten ska ses som densamma och
ha samma ansvar for handlingar. Med respondenternas svar till grund konstaterar vi att
avataren och studenten ska ses som densamma och ha samma ansvar for handlingar.

En forskning av Bessiere, Seay och Kiesler (2007) pavisade att skillnaden mellan anvéndarens
virtuella och ideala jag var mindre 4n skillnaden mellan dennes verkliga och ideala jag. R1
instimmer med detta resultatet och beskriver att en avatar mojliggdr anvéandaren att skapa den
ultimata identiteten for den. Samtliga respondenter ansag att studenterna anvénde avatarerna
for att skapa ett mer lekfullt jag, vilket Vasalou et al. (2008) studie instimmer med. Daremot
anser tva av respondenterna att avatarens gestaltning kan vara stoérande for undervisningen.

Enligt Warburton och Perez-Garcia (2010) dr det en mdjlighet i virtuella vérldar att kunna
utfora diverse identitets-spel bade pa ett individuellt och kollektivt plan. Samtliga
respondenter papekade att byte av identitet frimjar en storre kreativitet hos studenten. Enligt
alla respondenter ger virtuella vérldar fria tyglar att kunna vélja hudférg, kon, harfarg,
ogonfirg, klader, smink, accessoarer eller gestaltas som en fiktiv figur, vilket kan fordndra
studentens identitet.

Roller

Enligt Thackray, Good & Howland (2010) utmanas de traditionella rollerna mellan en ldrare
och student genom att flytta undervisningen till en virtuell plats. Detta bekriftas utifran det
empiriska resultatet, dock endast fran en positiv aspekt. Enligt tidigare litteratur bekréftas
detta, di det anses vara en mojlighet att virtuella varldar skapar en mer studentfokuserad
utbildning (Riley & Stacy, 2008). R3 diskuterar att maktbalansen mellan en ldrare och student
forsvinner med undervisningen i en virtuell vérld. Vi resonerar dirav att ldrare behdver vara
medvetna om att rollerna kan férdndras. Det var intressant att diskutera denna aspekten med
intervjupersonerna di alla respondenterna sa samma sak - att larare och studenter hamnade
lite pd samma plan i den virtuella vérlden. Ett intressant perspektiv pd hur rollerna utmanades
belyste R2 som beréttade att studenterna larde ut till lararen, da studenten kunde mer om
anvindning av tekniken. Detta tyder pd att det finns tvd mojliga sétt rollerna 1 en virtuell vérld
utmanas, antingen att maktbalansen utjadmnas eller att rollerna blir omvénda.

Social, kognitiv och pedagogisk niirvaro

Enligt Garrison, Anderson och Archer (1999) ar det viktigt att sékerstélla att universiteten
upprétthéller en pedagogisk inldrningsmiljo vid digital undervisning. McKerlich och
Anderson (2007) hévdar att Col-modellen (se figur 2) ér ett hjdlpsamt verktyg for att
observera och analysera ldrarnas och studenternas beteende inom den virtuella vérlden utifran
deras sociala, kognitiva och pedagogiska nérvaro. Darmed har vi applicerat Col-modellen pa
den empiriska datan for att kunna kartlagga hur virtuella virldar anvénds i dessa tre nérvaron.
Tre av fyra respondenter instdmde att den virtuella véarlden upprattholl kvaliteten pa
undervisningen, och att det var ett hjdlpsamt verktyg. Daremot tyckte en av respondenterna,
R2, att det var bittre att undervisa i det traditionella klassrummet gentemot att undervisa i
Second Life.

Garrison, Anderson och Archer (1999) skriver att den sociala ndrvaron ar viktig for att
individen ska kunna framstilla dennes personlighet och for att kunna utveckla relationer
genom kommunikationsverktyg. I den virtuella virlden dr det dérfor viktigt att lararna och
studenterna kénner att de uppnar detta genom deras avatarer. I diskussionen ovan om
Identitet och Roller beskrivs respondenternas asikt om avatarens sociala nirvaro i virtuella
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vérldar. R2 och R3 berittade bland annat att den virtuella virlden erbjod flera sitt att uttrycka
sig och kommunicera pa jamfort med exempelvis Zoom. Déremot, tyckte R2 att den sociala
ndrvaron var samre i den virtuella virlden, d& respondenten anser att det saknas 6gonkontakt,
kroppssprak och att den ménskliga kontakten brister med anvindandet av virtuella vérldar.

Den kognitiva nérvaron &r en aspekt som omhandlar avatarens forméga att utfora aktiviteter
och sedan bekrifta med kritiskt tinkande och diskussion (Garrison, Anderson & Archer,
1999). I en forskning av McKerlich et al. (2011) gav de ett exempel pd en kognitiv nérvaro 1
en virtuell varld, dar studenterna skulle rosta om ett teoretisk pastdende genom att positionera
sig 1 det virtuella rummet. R1 beskrev en liknande situation som respondenten sjilv hade
testat med dennes klass - genom att forst siga ett pastaende, och sedan skulle studenterna
forhalla sig till pastdendet genom att placera sig i det virtuella rummet, antingen till hoger
eller vénster. Sedan fick studenterna ndgra minuter pd sig att diskutera och argumentera for
hur de tinkte efterat. Aven om detta var ett exempel pa en kognitiv nirvaro, ir denna typ av
aktivitet ocksa en social ndrvaro som i sin tur leder till en pedagogisk narvaro. Dirav
konstaterar vi att interaktiva 6vningar dr vil lampade i en virtuell virld d& en pedagogisk
inldrningsmiljé uppstar.

Som ndmnd ovan dr den pedagogiska nérvaron ett resultat av att sétta tillsammans de
kognitiva och sociala processerna (Garrison, Anderson & Archer, 1999). I en forskning av
McKerlich et al. (2011) gav de ett exempel pa en pedagogisk nirvaro dir en student tog
initiativet till att visa sina kurskamrater hur de kunde anvinda flera avatarer samtidigt. R4 ger
ett exempel pa en pedagogisk niarvaro med en aktivitet de utforde i en virtuell varld.
Respondenten beskrev att studenterna fick trdna pa att prata infor en réttegang i ett virtuell
rum som liknande en rittssal, och sedan fick en student stilla sig bakom podiet och resterande
studenter placerade sig som 1 en verklig rittegang. Denna aktiviteten verensstimmer med
den definition som forfattarna Garrison, Anderson och Archer (1999) har av en pedagogisk
nirvaro, vilket ir att studenterna ska konstruera ett pedagogiskt sammanhang, genom att lira
ut och reflektera med sina kurskamrater. Via Col-modellen och vart empiriska resultat kan vi
se att aktiviteter i1 virtuella vérldar har en stark koppling till upprétthallning av en stark
pedagogisk miljo.

5.3. Installning till virtuella varidar

Enligt Moerschell (2009) gar det 1dngsamt for dldre fakultetsmedlemmar att integrera och
anpassa ens undervisning och kurser med nya tekniker. Motstandsbeteende hos konservativa
larare dr nagot som ytterligare forskare bekriftar (Cohen, Fetters & Fleischmann, 2005,
Cameron & Green, 2004). Daremot motsdger tre av de fyra respondenterna detta till en viss
grad. Respondenterna forklarar att deras fakulteter hade en véldigt positiv instdllning till
exempelvis anvdndandet av Second Life som en plattform for larande. R4 beréttar bland annat
att det var skolans rektor som var den drivande faktorn till att implementera Second Life och
R2 berittade att det var prefekten pa deras fakultet som hade idén att bedriva undervisning i
en virtuell miljo.

Forfattarna Howard och Mozejko (2015) beskriver att finns tre faktorer som paverkar lirares
beslut av att integrera ny teknik; kulturen, sjalvfortroende och forkunskaper. Att kulturen har
en stor paverkan pé lararnas instdllning intygar R3, som beréttar om en hiandelse dar
respondenten hade haft en workshop pé dess institution om anvindningen av virtuella vérldar
i undervisningen, men néstan ingen dok upp. R3 instimmer darfér med Moerschells (2009)
teori, att de flesta ldrare har en dalig instdllning eller 1 alla fall inte ser behovet av att l4ra sig
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hur ldrare kan anvinda plattformen. R2 berittade att instdllning till digitala verktyg beror
ocksé mycket pa vilken institution som undersoks, da respondenten sjilv arbetade pa data-
och systemvetenskapliga institutionen. Detta motsdgs av R4 som arbetar pd den juridiska
fakulteten, d4 respondenten beréttade att dess kollegor och ledning har under hela processen
haft en positiv instéillning till virtuella varldar som pedagogisk plattform.

R2 hade en skeptisk instédllning till anvindandet av virtuella vérldar da respondenten ansag att
plattformen var pedagogiskt begransad. Rodriguez och Kitchen (2005) belyser att motstand ar
vanligt férekommande inom hdgre utbildning. Aven om litteratur belyser att motstand &r
vanligt forekommande (Rodriguez & Kitchen, 2005), s& var de resterande respondenterna
positivt instéllda till anvdndningen av virtuella virldar som pedagogisk plattform. Genom att
analysera intervjusvaren anser vi att finns det en tydlig koppling mellan antal mgjligheter och
positiv instéllning versus utmaningar och en negativ instillning. Slutligen var instillningen
till virtuella vdrldar inte med 1 figur 6 med anledning av att vi ansag att den hamnade utanfor
modellen. Daremot, genom analys och diskussion av empiri och litteratur, anser vi att det
finns en stark korrelationen mellan instidllning och identifierade mojligheter samt utmaningar.
Korrelationen har med stod av empirin haft en paverkan pa anvéndarnyttan av hur virtuella
vérldar anvénds som en pedagogisk plattform.
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6. Slutsats

Syftet med denna studie var att undersoka hur virtuella virldar anvinds som pedagogisk
plattform i hogre utbildning: fran ldrares perspektiv. Genom en kvalitativ
datainsamlingsmetod intervjuade vi fyra ldrare som anvint virtuella vérldar som pedagogisk
plattform. Tillsammans med den insamlade datan och litteratur har vi forfattare skapat ett
utkast pé en borjan till ett framtida ramverk for hur virtuella varldar anvinds 1 hogre
utbildning.

Lérare bor anvinda virtuella vérldar 1 de undervisningsomraden dér tillimpning kan
motiveras. Av denna studie framkommer det att virtuella vérldar inte alltid &r applicerbart och
tillimpningsomraden 1 relation till kursmélen bor beaktas innan anvéndning. Vidare har vér
forskning visat att virtuella vérldars frimsta tillimpningsomraden &r interaktiva dvningar och
att avatarens roll har en vital inverkan pd anviandningen av virtuella vérldar. Studien pévisar
att en katederundervisning dr ej lamplig att anvénda i en virtuell vérld, da den interaktiva
fordelen elimineras. Studien pévisar att ldrare bor anvénda den virtuella vérlden for att
kontextualisera och visualisera miljoer eftersom plattformen driver lekfullhet och kreativitet.

Vidare har studien visat att den frihet anvdndare ges av att uttrycka sig sjalv genom avatarer ar
en mdjlighet, men denna frihet behdver regleras vid undervisning i en virtuell virld. Larare
behdver dven beakta att det &r utmanande att faststdlla studenternas fokus eftersom de
gestaltas som avatarer. Ytterligare utmanas rollerna mellan student och lérare vilket paverkar
hur ldrare undervisar i en virtuell varld. Studien pévisar att studenten och avataren bor ses
som densamma. Detta konstaterande underléttar vid ldrarens bedomningar i virtuella vérldar,
samtidigt som det sdtter ansvar pa studenterna att bete sig som en lérling och medménniska
trots anonymiteten. Avslutningsvis onskar vi att vart utkast, som avses vara en bdrjan pa ett
framtida ramverk, blir vidareutvecklat av ytterligare forskning.

6.1. Vidare forskning

Eftersom denna uppsats enbart levererat ett utkast till en borjan av ett ramverk, anser vi att det
behovs vidare forskning kring hur virtuella varldar anvidnds som pedagogisk plattform i hogre
utbildning for att framstilla ett mer komplett ramverk. Utifran vér kvalitativa
datainsamlingsmetod fick vi dven ett uttalande fran en respondent som vi inte behandlat under
vér studie.

“om du inte har en motiverad professor och fakultet, om du inte far nagot
stod for ditt gorande, om du inte far ndgra bonus points for att géra det, sd
kommer de inte gora det dven om det finns ett ramverk” (Appendix C, #58).

Respondenten problematiserade var forskning och gav oss en indikation om att det
efterfragas vidare forskning kring instdllning och motivation i universitetsledningen
vilket skulle utveckla vért arbete och anviandning av ett framtida ramverk.
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Appendix A

Transkriptionsprotokoll respondent 1
Medverkande personer:

Ida Carlsson (IC)

Michelle von Huth (MVH)

Respondent 1 (R1)

Datum och tid: 2022-04-26, 16:00-17:00

# | Person Meningsenhet Kod

1 IC I thought it was so interesting that you said that 12 year, years ago,
you saw second live as an additional tool to your teaching, right?
So you're just like, how did you come up with that idea to use
Second Life? Was it something, particularly about Second Life
that was like, interesting, new or?

2 R1 Right... So, because of my research, I knew of, you know, the
incredible potential, right? Teaching in the virtual world. And one
of the things that was happening quite a lot at the time, for
whatever reason, nurses nursing training, had, you know, they had
done a lot of this stuff in these virtual worlds. Because, you know,
apparently, these nurses needed to learn certain protocols of, you N1
know, when you get into the room, you need to wash your hands,
you need to do this, you need to check that. And so recreating that
in a virtual space, you know, made a lot of sense. What was also
happening was that, you know, when it came to biological
processes, right, sort of this idea of how does your how do you
intestines work or, you know, how does the reproductive cycle
work, you know, that that could be simulated right, in Second Life
builds. And so, those were things that were there, right? Science
experiments by people that built this and they were bringing, you
know, sometimes classes into this virtual environment, to school
classes, to give them this experience. Right of seeing and of
course, it was all available right for anybody to use, right? So if
you found the science experiments, and instead of being able to, N2
you know, necessarily doing them, or you might not have the
resources at your school, right, you could essentially do this in this
online environment. And so the potential, you know, just was very
clear. But again, I teach in a management school, and, you know,
certainly the most rapidly ask for opportunities for simulation, but
I didn't have the time, right to sort of build all of that. And, you
know, so I just did you know, what, what worked, or what was
best would make sense to me at the time. And that is that there are
always students who, you know, because of family reasons,
because of work reasons, because of traffic, whatever, you know,

— 45—



Virtuell vérld som pedagogisk plattform i hdgre utbildning

Carlsson, Forsell och von Huth

can't make it to class. And so giving them that option of
participating remotely, seem to make a lot of sense. Yeah.

N2

3 MVH

Yeah. Interesting. Yeah. I just had a follow up question is not in
the list that I just hold. Very interesting. So you said that, since it's
quite many years ago, since you teach in a Second Life, and I'm
just wondering how you can see or be differently, both from your
perspective, but also from the students if you are teaching during
covid-19? So how can you see that the students would participate
in a different way? And how would you kind of teach today
compared to that many years ago?

Right, right. So I mean, if I were to use Second Life, today, I
think, what will be nice about this environment is that, you know,
I guess I would use it the same way we use Zoom, except that
individuals would be an avatar form, what I think is valuable is
that the fact that you are embodied, right, that essentially you
could, you know, as opposed to have your little Zoom hand, right?
I mean, people could raise their hand or, you know, and the
environment that you can create, right, sort of sitting in a in an
amphitheater, or just sitting around a big table, or, you know, that
that whole feeling that you could create, and the perspective that
each student could have, right, in terms of looking around and
seeing their peers sit around a table. And, of course, there's the fun
aspect of it in terms of people being able to, you know, change
their avatar, and it certainly would help in terms of differentiating
students. Because quite honestly, you know, having, having now
taught students, both on Zoom, as well as in a, in a physical
classroom environment, where we all had to wear masks, it is
really hard to recognize somebody that's wearing a mask. So I
almost think that self expression would have been more fun, right,
and the environment would have been much freer. Had we gone to
a platform, you know, a virtual platform, where we were, we all
sort of had a feeling of we're all here, as opposed to, you know,
I'm the, I've got these little tiles. And that's the other thing, I mean,
I could never see the whole class at once in Zoom, you know,
because there's a, I mean, I had 40 students in, in these online
Zoom classes, right. And some of them were wearing masks,
because they were in public places. So you have even less of a
chance of meeting them. Right. So in some ways, I think, even
even though the avatar would have, you know, basically made it
impossible to see the real person, I don't have a sense that [ saw a
real person, you know, and so from that point of view, maybe, you
know, sort of the

right, that
that you can get potentially, I mean, the one of the difficulties, of
course, with all of these online environments is the amount of turn
taking, right sort of this having to raise your hand having to call
on people then having to put on, you know, voice so that, you
know, there isn't too much feedback and all of this kind of stuff, it

N1

N2

Al

N3
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those seconds add up, and you find that you don't have you know,
as much time as you would. And so, I think yeah, also breakout
rooms, right would have been much more personal. You know, N1
people would have would say things like, hey, I really like your
shoes, and that'd be sort of the kind of things that we typically do
in physical environments. So I think all of that would have made
sense. But you know, the issue was, of course these In, you know,
metaversus or certainly Second Life at the time, was definitely
like, right? You people need good internet connections, and sure
those are better today than they were 12 years ago. But
nevertheless, I think the bandwidth that is frequently required, you | N3
know, does make for even more lag, right, then then you might
have in a Zoom kind of environment. So I'm not sure how it would
have worked, especially with 40 students there at the same time.
But I think it would have been, you know, fun, you know, just
more fun and more engaging and more interactive. You know, for
example, sort of saying, Okay, so who agrees with the statement,
who doesn't agree with the statement, or everybody who agrees
with the statement, go and stand, you know, in the sort of, to the
left of the room, those of you, you know, stand to the right of the N1
room, and, you know, discuss this just for, you know, three, four
minutes kind of thing. But again, you know, to sort of, you know,
why did you say yes, why did you you know, what are your
various opinions on this, and, you know, and then share this out
with a class, I think, you know, all of these things making, in some
ways, you know, there's you can do more with bodies in the virtual
space, then you can even do in the physical space, right, because
of the amount of time and inconvenience and so on, you know,
and sort of the awkwardness. And so, yeah, I do think that there's
a, that there would have been the potential for a little bit of more
playfulness, you know,

5 IC You you talk a little bit about that with being free and the
playfulness. So would you say that virtual worlds can have an
effect on innovation and creativity, creativity in higher education?

6 R1 Absolutely, absolutely. I think it's, you know, there's a, there's
already, I think what virtual worlds really support is roleplay. And, | N1
you know, to, and ultimately, we know that the way you dress
right impacts the way you feel. And you know, that these kinds of
things matter in terms of who you also talk to how you talk to
people. And so all of these things matter. And so putting yourself
into the role, right, of a certain person. And, and I think that might | NI
actually be sort of another, you know, thing that you might do with
with case teaching them, right is to, you know, say to so who
wants to play the role of the manager here? And how would you
know, and the other person that you're not going to have a
conversation with? I mean, that's, something we don't do in a N2
typical classroom, because it's just too awkward. Right? I mean,
people would stand there and go cheese, you know, how do I
roleplay? I mean, the roleplay in the classroom, forget it, right?
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We all do this very distant, you know, talking about a case and,
you know, the faculty member says, Well, you know, put yourself
into the shoes off, right? And, you know, how would you think
about this? And how would you solve this problem? And how
would you come up with an answer? Right. And, you know, sort
of doing this, you know, in terms of real roleplay. And, you know,
I think really does free people up to think differently and to feel

Al

7 IC So what do you see as the challenges or opportunities, were what
you just talked about, about blurring the lines between human
being and the virtual world? Or like the avatars and you as a
physical person?
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8 R1 Right, right. So I think what, what having an avatar does, right, is
TG ERERRGNRRIR - R Rich so | hink one | Al
of the things that's interesting about the way that the virtual worlds
you know, how they're different from what we have here in Zoom,
for example, when we're in Zoom, I think we tend to almost look
at ourselves, right? And I mean, you know, we glanced at other
people, but you know, in terms of eye contact, the eye contact is
always off. Right? Because of and we tend to look a lot at
ourselves, you know, in these in these sort of settings. And I think
what what happens with you know, these virtual worlds you can
decide on where your camera angle is, right. So, most The time
the default is the camera angle is sort of behind your head. So you | N2
can see, you know, you can see sort of the avatar, you can see
yourself, and then you know, you can see around you. And so |
think one of the things that this camera angle does is, first of all, in
terms of how it's different, it actually is more outward looking, it
is [ OICDOUNSCCINEIOMCISNANSCCINBIVOUISSINION. of course, | Al
you can swing the camera around, and, you know, look at yourself
and, and of course, you can be that you know that you can keep
that focus, but then you don't really see what is going on around
you, and knowing what else is around you. And you've got sort of
voices that are coming from different places, right, I think would
always sort of make you move your camera around that more, N2
right and have. So that with regard to the sort of back to your
question. So I think camera is really important. But the thini is

that you have this avatar that is in sort of an ultimate, Al
, right? It's your representation. And so, you know,
reflective/iGUCHDSCAISCIONIONIUONNO0RS | A1

How do I want to dress, right, sort of all of these things, you
know, come into play. And, you know, you're much more socially N2
aware, I think, and of course, you can play with that, or you can,
so people choose, right, whether they want to represent
themselves, they want to look very much like the avatar, versus
they don't. And that, of course, gets really interesting with issues
of race, with issues of gender, with issues of disability, right. So, N3
uh, you know, some people might want to try and play with, okay,
so what would life be like, if I were black person, and, you know,
so during the time of covid-19, when, you know, we really didn't
have an opportunity to get face to face, you know, you really
could have pulled off an experiment was saying, okay, you know,
I, as a faculty member, I'm going to present myself as a black man
or black woman, and see, you know, what the reactions are that I N3
get. And so I think there's an element of experimentation, right,
that you can do with this. But it does sort of require, you know, a
lot of, you know, willingness to experiment a lot of gutsiness, and
then of course, the self reflection, and then, you know, the
interpretation of, well, you know, would this have been different if
I would have been a white woman, you know, would they have
reacted to me differently. But, you know, I mean, you could, you
know, if I were teaching multiple classes, I could present myself
as a white woman to one class, I could present myself to black
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woman from another to another class and see, you know, how that
experience is different. And so I think they, there are tons of
opportunities, but it does, again, it puts the self reflection into into
play. And it also, you know, puts experimentation on the table, but [ N2
the self, sort of this is to constantly confront yourself. And also,
you're, all of a sudden, you're very aware, right? Because you're
looking, you're it's like you've got this camera above yourself.
And so, so everything you do is sort of under a, you know, you
can put it under a microscope, and you know, you're again, you're
much more self reflective and much more self aware, which can N3
be exhausting. But, you know, after a while, the same as any sort
of social situation, you know, that blends away, and you just get
on with the business of interacting. And, yeah, so, I don't know,
did I know there's a lot there. So I don't know whether your
question or whether you have a follow up?

9 IC Yeah. Yeah, you did.

10 MVH | Yeah. It's very, very interesting.

11 IC But I have a question you said regarding that. A student can be
whoever they want. That's an avatar. Do you see any challenges
with that?

R1 Yeah, you'd have to, you'd have to have some rules in place. NI
Right? So for example, you know, you can't come you know, not
wearing any clothes. Or you can't come to the classroom, you N1
know, like, you know, it's something like inanimate you can't
come as a prickly pear or, you know, a toilet or, you know, stuff N1
like that, right? That you basically, you know, have to come in
humanoid form, and it needs, you know, and it needs to be
appropriately dressed, right, whatever that is, because otherwise, 1 | NI
do think that you create too much noise, you know, in the social
situation, and ultimately, you know, this isn't a place of play, right? | NI
There's a playfulness to it. But this is, you know, ultimate, if you
want to teach a class, you know, unless it's a, unless it's a
sociology class or psychology class, right, then maybe you have
you have sort of different experimentation opportunities, but sort
of in a, in a business class, you might just say, you know, it needs,
you need to come dressed in a way that is appropriate for a
business meeting. Right. And so, you know, and you know,
universities have dress codes, faculty members might have dress N1
codes. So it's not out of this world to say there is a dress code,
right, or an appearance and avatar appearance code. So I think you
definitely have to do that. But yeah, sort of, you know, sexually N3
provocative sort of outfits or scary outfits, or completely
disrespectful outfits, right? You know, here's what I think of you
right now, you know, I'm coming as a toilet or whatever, right? I
mean, it might be funny, but, you know, or showing up in, you
know, avatars that look like you'll put it pussycats or whatever it
might be right, I think that does become distracting. So, I think
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you would have to probably put something in place, depending on
the kind of class to teach so, so I would say that that would be a
dress code that I would put in place. But then within that, you
know, offer people you know, as opposed to have a uniforms, right | N1
here, the five outfits you can wear, you know, I mean, you could
also do that, I suppose. And also sitting right, so how people sit N1
that something the you know, the sitting poses, you know, that
they can't do animation overrides that have them stand on their
head or, you know, dance around wildly, right, or whatever it
might be. So that there's, you know, some kind of order to all of
this, right, that the movements, the bodily movements are, in fact,
bodily movements that are realistic. So I think you'd have to, you
know, just with all the craziness that's available, right, you'd
probably have to put some of that in place. And, you know, some
people even assume, I mean, I know that schools in particular,
they forced in South Africa, for example, where there's a lot of
school uniforms. You know, students were forced to wear their
school uniforms for Zoom classes. It was like, No, this is class,
right. And so this is what we expect, you know, this, this is how
we normally do things. And so in Zoom, we're going to do the
same thing. And I think that, you know, would be something to
that you'd have to do, because, you know, these virtual worlds are
frequently used for, you know, sexual play for all sorts of play, N3
right? Role playing games. So there's, tons of stuff out there. And
so to really separate this as a different kind of experience, I think
you'd have to put rules in place. Yeah.

12 MVH | Yeah, that is really interesting. And many good points you brought
up there that it's important to think about, even though it's Second
Life, avatar, it can be very racist, and not good in any way. But we
want to, [ want to ask you, so if you were to teach in Second Life
Now, would you implement all of these norms and rules? And or
did you already do that before? For many years, when you're
taught in Second Life? Using these tools?

13 R1 Yeah. So I didn't need to at the time, because, you know, for the
students. Second Life was new. Right. And it sort of was their first
experience and this and none of them, you know, had sort of been
doing any of the play stuff in Second Life. Right. So I think that

so from that point of view, you know, they just a lot of them just
had the default avatar, they didn't even, you know, try to you
know, they just chose one of the defaults, you know, guy next door
girl next door. Right. And that's what they showed up in. And |
think today, you know, the sophistication would be much beyond
that. And I also think that if, you know, universities would sort of
endorse a platform, like a virtual world platform for teaching.
There'd be a lot of you know, sort of entrepreneurial activity of
people putting, you know, developing sort of avatars and clothing
and, you know, animation overrides right, sort of this the various
sitting poses, dancing poses, whatever, you know, that would all
develop and I think you know that would be some kind of norm N1

— 51—




Virtuell vérld som pedagogisk plattform i hdgre utbildning Carlsson, Forsell och von Huth

that would build up anyway. Especially, if we had multiple
universities do this or multiple professors, you know if this was
really a platform that we all endorsed. And same way we do it
with Zoom now, right? It's, you know, nobody expects one of the
students to sit there naked, you know? Right..

14 IC But that's really interested. Interesting. And it leads us to our next
question. And when teaching in a virtual environment, do you
distinguish the avatar from the student? Or do you see them as the
same?

15 | Rl | Absolutely the same. SSHIRHONNBECAISCRICIOSIVOUNIVEIT Al

-. Right? I mean, that's all you see. And, sure, you know,
what is clear to me is that, you know, your embodiment, you
know, you act a certain way, in a certain environment, right. So I
act a certain way, right now, in this environment, I talk a certain
way I, and sure there's, something you know, that that's, that's
inherently me. But you know, if we were sitting across from each
other face to face, I would be different, I would speak differently, I
would most probably say different things. You know. So even
though we're simulating now, it's still an environment. That's,
that's very specific. But I think you need to sort of take, you know,
you have no option, but to take me as I am, right to take what I say
as it is. And to just trust that this environment, the fact that this is N1
an interview, you're asking me questions, you know, that I am
answering those questions, truthfully. And you know, that I didn't
come here dressed up with a wig and pretending to be somebody
completely different than I am. Right. So we just have to trust that
that's what goes on in these mediated environments. And so I
would expect the students to behave like learners, right of this
material, are bringing to the table their own experience, right, to N1
discuss a case that they've all read. And you know, to be in this
kind of learning mode. And sure, initially, it might be odd. But
then again, we all got used to Zoom. Right? So why wouldn't we
get used to a different kind of embodiment, right, and way of
interacting with one another? And so I think, yes, you absolutely
have to take, and I think this is where the dress code, right, and
sort of some of these rules would come in, because you're sort of
saying, you know, reminding, you know, the participants, that they
are here to learn that they are students, right, that they can N1
certainly play with the identity, to the extent that they want to, you
know, they might show up as a woman, as opposed to, you know,
when they're a man, even though they're a man, you know, those
kinds of things. But, you know, you might have rules, like you
have to show up in the same gender that you are, right. You might
not need to right, you know, I mean, sometimes I think, you know,
women might do better to pretend that they're a man, because, you
know, they talk differently, they'd act differently. You know, and N1
s0, you know, maybe gender wouldn't be something that you
would expect people to stay the same. But yeah, I think, by and
large, helping people sort of, you know, into the role that they
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need to be, and that's also with regard to the space. Right, so
maybe holding class, you know, underwater, right might be, you
know, great, but it wouldn't, you know, ultimately it would be
distracting, I think, right? So, so creating an environment where
people can get into the mindset, right, that that you need them to
be in, and that you're trying to simulate, I think would be useful
and most probably important.

16 IC Yes. Yeah, that's really interesting. And back to you, you said that
you saw the students the same as avatars. So when you plan your
education, and when you, for example, grade someone, someone

wouldn't be the same as in the physical world as an avatar.

17 R1 Right. So, you know, ultimately, the only thing we can grade N1
people on in virtual worlds, right, is the class participation. And
so, you know, I think absolutely, you know, class participation is
an activity and if the activity is, you know, raising and so whether
that's in the physical world or the virtual world, right and all the
written work that people have to do the prep that they have to
come into class with. Right? That's, that's all the person, right?
That's sort of not the avatar. And so I don't think the grading N1
would matter very much. I don't think there'd be a difference in the
grading to be quite honest. You know, of course, you can, you
know, open chat up, right. I mean, that's the thing with these
virtual worlds, even with Zoom, right? Do you encourage people
to use chat? Or do you find that distracting? You know, so, you
know, is? What's the protocol? You know, do people have to raise
their virtual hand that get called upon? Or, versus just blurt stuff
out? Right? I mean, we have to have all of these turn taking rules.
And so you do the same, you know, in the virtual space? And I
think that would work.

18 MVH | In Zoom, for instance, we have presentations, and have been
graded on that, to that. Did you have that in Second Life? Or can
you imagine that in a virtual world being a good activity in your
class to grade on?

19 R1 Right, right. So, I mean, what I have been doing already now,
with, you know, with Zoom, is that people had to do videos of
their presentations, right? So they would essentially get on to
Zoom and do their presentation and Zoom and, you know, have
various people present. So I actually think we've been doing that.
And we'd be doing that the same way. Right, in a virtual world
where they, you know, the students would essentially, pop the N1
PDFs or PowerPoints right into a viewer into a screen, and then
would stand there or sit there, whatever, and do their presentation.
And so yeah, to me, again, I'm already doing it right, by it by
having them video record their presentation. And so I would see
that as virtually no different than that. And then the grading would
be again, the same, right? [ mean, they've prepared the material
they've rehearsed. They've planned, who's going to say what,
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right, they structured their presentation, you know, all of that
would be the same as I grade A video now.

20 IC Yeah. And a little bit about the communication in the virtual
world. Did you notice any difference in communicating to your
students? And how did you use the virtual world as a digital
platform for communication?

21 R1 Right... So again, I only used it as an add on, right, sort of as a N1
virtual extension of my physical classroom. And so I don't think
there was any additional sort of communication going on there.
What, what, what if this is something already now also with
Zoom, right, if I if I'm teaching in a hybrid environment, what N1
happens is that it's difficult for the people on Zoom to, you know,
sort of really participate in the classroom, right? Speak up,
because you don't call on them, you don't, you know, you don't
pay as much attention to them. But other people in the class, right,
can see them. And so, you know, I think, you know, that the
person on as soon as you remember that the people, you know,
that were on Second Life that they would text, right, and, and
somebody in the class would see it, and then say, hey, you know,
or somebody, this is what they've written, right? Because |
couldn't always pay attention to it. And so, you know, the text N1
based communication works better. And then somebody in the
class can sort of pick up the mantle, right, and sort of bring this
stuff forward. So I think, you know, in each in all of these virtual
environments, it's not just virtual worlds, but but Zoom as a virtual
environment to we have so many more modes of communication
that are available to us. Right, sharing presentations, you know,
texting speaking, you know, this showing videos, right? I mean, N1
and all of this was in Second Life was all available these many
years ago. Right. And so, yeah, it was, I think, you'd have to, sort
of, again, the integration, right, sort of there's much too almost too
much, and you can't pay attention to everything at the same time.
So figuring out an orderly way of communicating and you know,
and I think we already are getting much better at that, you know,
in terms of even a Zoom, right, if you're in a Zoom class, you
know what, you know, what makes sense to communicate and
share and share At versus wait to, your turn to speak, right? I think
we're all getting a sense of what that looks like. And so the virtual
world would be no different. Yeah,

22 | MVH | Would you say now how to teach in a virtual world, do you think
it will be different when you have plan and create a curriculum for
your classes, that will change in a virtual world.

23 R1 So I think, again, the difficulty with these virtual environments is
that they take more effort on the part of the students, and that, you | NI
know, that you're always going to have technical glitches. And and
then, as I said, the turn taking. So I think what you need to do in

in, I think already was Zoom, we have to do that, right, is figure N1
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that things are going to take longer, right to to communicate the
same amount of information, to have people participate in the
same way, it's just going to take longer. And so I think in terms of
planning, it would be particularly figuring out, you know, the
different kinds of participation devices that you think about. So for
example, already now, you know, I've been using a lot of pooling
technology, right, sort of pull everywhere, or top hat. I don't know
whether you guys use that at all, but it's sort of in the classroom,
right, asking students questions, and then showing the results
immediately. And, you know, those are incredibly valuable, you
know, for certain kinds of questions to sort of get a general poll,
and then, you know, have have those be discussed? Right. And so,
you know, figuring out the kinds of modalities of you know, so
how much time do I want to spend with the entire group, you
know, doing, you know, sort of, let's say, a poll, how much time,
you know, can we afford to spend in, you know, just sort of
interaction in the entire group? Because that's what's going to take | NI
the most time, right, the whole turn taking is difficult. How much
time could we do in group work? Right, where then the
communication is a little bit smaller, and, you know, sort of,
there's, so it's, I think it's really planning activities around the
potential of the technology. And then also, for example, you know,
having students do mini presentations to one another, right?|So
once you've had breakout rooms, right, you can just everybody,
you know, one slide and sort of summarize what it is you guys
discussed and present that to the rest of the group. Right, all of
these things are much easier to do in these virtual environments, N1
even Zoom than they are in a physical environment. So I think it's,
you know, really finding the opportunities, the learning
opportunities, you know, if we sometimes talk about affordances
of technology, and, you know, the so yes, the type of technology
does not maybe afford, you know, large group communication, but
it really affords small group communication, right? And then you
really afford the sharing of information very easily, because
everybody can just pop up their screen. Right? I mean, you can't
do that in a physical classroom. Right to pop something up on the
screen? Well, that's going to take three, four minutes, you know, to
get it to the podium together. Right. So. So I think there's, yeah,
that I think is what the planning of the classroom would have to
look like. And then also, how much stuff do you take offline?
Right. So again, this was something that was with our move to
Zoom, right? We had to figure, okay, so classes, you know, sort of
the co-present classes are going to be shorter, but the students are
going to be expected to do much more stuff offline, you know, in
groups or whatever, right? You've got to make up the time
somehow, you've got to create the learning opportunities
somewhere. And so that would be you know, how much time do
we want to spend on this right, and figuring out what's the best N1
modality to get the most learning. And I think that that is really
what planning in all technology mediated sort of classrooms really
requires and I don't think that virtual worlds would be much

— 55—




Virtuell vérld som pedagogisk plattform i hdgre utbildning Carlsson, Forsell och von Huth

different there than.

24 | MVH | That's an amazing answer, actually, for our thesis.

25 IC Yeah. That's really helpful. So, a little bit about when you
implemented Second Life as an add on to your education What
were the attitudes of your students? Were they positive or
negatively?

26 R1 I think, you know, so the class that I did this in was a digital
strategy class. So I guess it made sense there. But again, this was
12 years ago, right. So it was, you know, people this idea of, you
know, technology based education, and then Second Life as this,
you know, platform that, you know, had this reputation of just
being about sex and so on. Right. It definitely, there was a bit of a
little bit of hmm, and some students I thought, you know, I seem
to think that some students were curious, some students, you
know, would basically like, this is, you know, but not that
interesting. That's something that we need to be doing. And, but,
you know, I think by and large, in the end, they thought it was
cool. Right to have tried this began, again, because this was a long
time ago. But But yeah, there definitely were some negative
attitudes. And of course, you know, the technology, as I said, it
takes work, right, it takes some getting used to, and so, you know,
if you really don't have to, it becomes a burden. Right? So either
you do it because you think this is fun, or because you're curious,
but if it becomes a burden, it's like, oh, geez, you know, why, but
again, you know, people were actually in the classroom, they
didn't need to get into Second Life. Some of them did, even
though they were in the classroom, right. Some of them played
around with the clothing. And, and, and, you know, but others
decided this wasn't for them. Yeah, so. So again, I think it's just,
again, what what we're used to, right. And I think this is why it's
important to figure out what up, you know, what kind of
experiences make sense? In the virtual world? Right, versus Zoom
versus offline versus in person in classrooms? Yeah, but I do
think, you know, we can certainly if we added something like a NI
virtual world to our classes, that it would be, you know, an
enrichment, and it would afford certain kinds of communication.
So, you know, I think, for example, group work, you know, would
be much nicer if people could actually sit around the room in
avatar form and do their work right, to have a sense of others are
there. And, you know, as opposed to checked out, you know, those
kinds of things, I think it would help people maintain attention,
you know, on the group task. So, again, you'd have to, it's almost
like, I think we could play with our classes. Right. So as opposed
to, this is a three hour block, we meet in the classroom, right? And | N1
that's it, right? That's sort of the basic outline, you know, to sort of
say, well, you know, we meet maybe for one hour in the
classroom. And then you know, this, this is an activity that you do
in the virtual world, or this is an activity you can do on Zoom, or
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this is an activity that you, you know, do in writing on your own
right, or, you know, sort of in chat or whatever it might be. So I
think we could really think of our classes in much less, sort of
monotonous, that we could really switch up the format of our
classes in order to enhance learning that lets the opportunity I see.
And I think this is the past, we've gone down with covid-19 and
Zoom, right, that we've all had to figure out. How do we do this
differently?

27 IC Yeah, and do you see that there is a need for a frame framework to
use these virtual worlds, like how you could use it in form of how
you can collaborate or maybe a list of rules you have to have in a
virtual space? Or do you see a need for a framework or
instruction?

28 R1 Yeah, so yeah, I definitely, I mean, the same way, you know, we NI
have classes on how to teach and Zoom. Right? I think you'd need
the same thing. I mean, ideally, I would, I would hope that if this,
you know if we really went down the road of the metaverse, right
that we'd have sort of some maybe best practices or genres, right
that somebody would develop communication or teaching or
educational genres, let's call them learning genres. I think that
would be the best, right? If we have learning genres, that you N1
know, that ultimately Yes, you can do a presentation You know, as
a faculty member standing there with PowerPoint, but really, that's
not the best use of your time, right? This would be a good use of
your time, right? These would be meaningful educational
experiences that the this virtual worlds really lend themselves to.
So, you know, so basically, yes, you don't use Zoom for this place
for where it matters, right? Or where it makes sense to have, you
know, people's faces and so on. Use something else, where you
actually want people to be much more other focused, right, sort of
the have the feeling of a group. And, you know, what would those
kinds of environments be? And sure, there's an avatar, but you
know, so what, we all get beyond it. And so I think that's, that's
what [ would hope, ideally would happen, that, you know, we
have sort of these learning genres or learning best practices, that it
becomes very clear to people, when does it make sense to put the
effort into, you know, teaching people how to walk in Second N1
Life, you know, deal with a lag, that is inevitably going to happen?
You know, what are the kinds of things that, you know, we'd need
to consider? I would hope for that. Yeah.

29 MVH | Yeah. Yeah, exactly. Awesome. Another question. In the virtual
reality environment? Would you say that the traditional hierarchy,
the professor versus the student will be different in the virtual
reality? And will the rules change? For instance, in the normal
classroom? Yeah, the teacher standing there in the front, behind
the podium, and then you have the students sitting on the other
side, quietly listening and, you know, awkwardly raising their
hand? Like, would you think that that hierarchy between the
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student and the teacher would be different?

30 R1 I don't know that I would call it hierarchy, I would put a distance.
Right. But anyway, I understand your point. Ultimately, I think,
you know, for a partic...., for real participation in a classroom. You
know, I think it would be great for us to all sit around a table. And
so and that will be feasible, right? I mean, you can't do that in a,
you know, in a physical classroom, right? Because, you know, so N1
certainly, we've, the classrooms here, not frontal, you know, sort
of, they're not in the seats are not in rows, but they're sort of
somewhat rounded, right, to sort of create a sense of auditorium,
right, so that students can see one another. Right. And, and talk to
one another. And I think, you know, it would be made way more
fun, if we, you know, could basically, you know, have less of this N1
frontal teaching, and much more of this conversation. And I think
that's one of the things that, you know, the covid-19, and our move
to virtual spaces has taught us that ultimately, you know, if you
need to do a presentation, you know, record the damn thing and let
people watch it in their own time. Yeah, you know, I mean, there's
absolutely, it's a waste of classroom space, to be doing sort of
lectures where people just have to listen, you know, rather use the
classroom for something else, have smaller business schools stop N1
building big buildings, right. I mean, but, you know, for, so I think
the classroom should really be there, for communication for
problem solving, for collaboration, and that I think, would be
much better, you know, which in many ways be much easier. If we
had sort of spaces that allowed for more fluidity, you know, we we
don't have to move tables around and the set the other, you know,
we were the benches aren't fixed, right? We're everything is just
malleable. And easily changed. Yeah.

31 MVH | Yeah, totally agree with you.

32 IC So we have one last question here. So what are the disadvantages
and advantages of virtual classrooms compared to traditional
classrooms?

33 R1 And so I think the so one advantage of is of course, that you can

meet many more people, right, and you can meet people from
around the world. So you know, when we're talking about doing
classes on international relations, or, you know, anything with an N2
international feel, or, you know, international collaboration,
whatever it might be, those are things you can actually do. And I
think instead of learning about other cultures, you can experience
other cultures, right. And so I think, you know, those are some
some incredible opportunities. And of course, the other
opportunities are, you know, this disability to, to just get into these | N3
various modalities of teaching. Right. So I think that that those are
sort of great opportunities, simulation, right? So to actually code
simulations, and experience simulations, immerse yourself right in
a simulation, like, for example, the beer game, right, we play the N1
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beer game, you know, it's a standard operations management
game, you know, just imagine, you could do that differently, and
experience what it's like to be, you know, a case of beer, as
opposed to the person making decisions about a case of beer.
Right? I mean, I don't know, I mean, just riffing here, but, you
know, you could really, potentially change perspectives here. So
those are, I think, really key advantages of the virtual space. |
think the, the key disadvantage of the virtual space, is that it's that
it doesn't, that essentially, because there is less friction, you know, N3
sort of in terms of the friction of getting to a University of, you
know, the effort that it takes to get face to face, it also means less,
right? So, you know, for you to attend the classroom on Zoom in
your pajamas, versus, you know, getting dressed, putting on
makeup, you know, making sure your clothes are ironed, I mean, N3
all of those things, right? That's friction. And, and because you do
that, right, you essentially, it means more, you get more out of it,
right, this sort of the social matters more. And so what then
happens is that we build relationships with people that are more
meaningful. And so I think that's my concern with, with moving
into virtual places, spaces, that, you know, the relationships come N3
so cheaply. You know, they're so cheap, that essentially, they're not
that meaningful, they're not that valuable. And so that, essentially,
we lose, we lose sort of, you know, relationships, and, and I think A2
we also lose a little bit of how to be in relationships, and how to
make an effort, You know, because it's just all it all comes too
easy. It's too much flitting around, right. It's, and so, you know,
notions of commitment, you know, the kinds of things that we
need, in order to have a workable society, you know, that that gets
undermined, and that would be my biggest, biggest concern.

34 IC Interesting, really interesting aspects. Okay, so I think we have
had the interview for an hour now. Yeah,

35 MVH | I would love to ask 100 more questions. But yes of course, we're
not going to take your time anymore. But we appreciate for this
hour with you.

36 IC Yeah, yeah. And the I think the recording, you will get it on your
computer. So if we could email it later.

37 MVH [ We would only need the sound file. Yeah. made a video if it takes
too much gig to send.

38 R1 Yeah, yeah, I might, I might be able to sort of send you a URL that
you can download the whole thing. So anyway, I'll, I'll figure that
out and get that to you.

39 MVH | And also an invite, like, has to get an interview and send it to us,
you can also confirm that we have like, got you correctly.

40 R1 I'm pretty sure that you know, that's going to be relatively
straightforward, so don't worry about it. Again, I don't think I said
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anything controversial.

41 MVH | Don’t worry about that.

42 IC You help so much with our thesis.

43 R1 Well, good luck with it. It's a great topic. And of course, you
know, my experience with Second Life is kind of dated, but I
really do think that the metaverse and of course, the metaverse is
different, right, because, you know, your avatar sort of has your
movements and so on. So I think that will make things possibly a
lot easier. But at the same time, I think Second Life was really
ahead of its time. That it was a clunky technology. Right. And that
was that what created some of the resistance to it. But I think the
things that I feel I learned, you know, by doing the Second Life
study is absolutely relevant. You know, not only to education, but
just sort of just these general questions around what will happen,
you know, so yeah, it's an exciting topic, so I'm glad you've picked
it early. Good for you.

— 60—




Virtuell vérld som pedagogisk plattform i hdgre utbildning Carlsson, Forsell och von Huth

Appendix B

Transkriptionsprotokoll respondent 2
Medverkande personer:

Ida Carlsson (IC)

Matilda Forsell (MF)

Michelle von Huth (MVH)

Respondent 2 (R2)

Datum och tid: 2022-04-21, 16:00-17:02

# | Person Meningsenhet Kod

1 MVH | Du skrev ju pd mail att du har undervisat i Second Life, eller hur?

2 R2 Ja precis, vi gjorde lite sana hér forsok. Dels Second Life var ett
onskemadl fran davarande prefekten pa véran institution som tyckte
att det hér var nigot.... Men ska jag vara helt arlig ska jag sagaatt | T1
jag var lite skeptisk redan frdn borjan for att jag tyckte att det var
véldigt begrinsat vad man kunde gora rent pedagogiskt.

3 MF | Okej men da ska vi hoppa vidare till det hiar med ldrande och
planering i virtuella miljéer; och da undrar jag det undervisade dér
i Second Life, vilka metoder och resurser har du anvéint i en
virtuell miljo géllande undervisning?

4 R2 Ja alltsd Second Life var en kort period. Det man kunde gora var N2
ju att forsoka illustrera saker med en miljé man var omkring i - det
var den stora fordelen egentligen, att bygga upp nagonting. Men
sen kom ju Minecraft och tog 6ver hela den grejen, som var
mycket battre, mycket enklare att anvinda och mycket ja
tilltalande pa flera sitt.

5 MF | Har du haft undervisningar i Minecraft ocksa?

6 R2 Nej det har jag inte haft. Ungefar samma tid som Second Life har
vi ocksé forsokt med World of Warcraft och andra spel ocksd. Men
det var riktat till ungdomar som gick i gymnasiet som hade stort
spelintresse men som hade svart med att hantera skolan oke;j.
Istdllet for forsoka fa, som man sdger, Mohamed kommer till N2
berget sa tog vi berget till Mohamed.

7 MF Ja men precis

8 R2 Vi ér ju placerade lararna 1 World of Warcraft dar dom kénde sig
hemma i stillet for att forsoka sldpa dom till skolan. Sen sé ett
forsok med att undervisa i den miljon.
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9 MF | Vad spidnnande! Det hédr d& med att du sdger att du hade tagit
lararna till eleverna istéllet - var det ndgon skillnad i hur du kunde
beddma dom hér eleverna i1 den virtuella vérlden och har det varit
ndgon skillnad? Har det varit ndgonting sérskilt och att beakta nar
du har bedomt dina elever i en virtuell vérld?

10 R2 Ja jag skulle sédga att, just ndr det giller World of Warcraft sa var
det inte jag som bedomde for det hir var pd gymnasienivd sd var
gymnasieldrare som gjorde undervisningen. Vi hjilpte mer till runt
omkring med att forsoka bygga upp sjdlva miljon och se till att det
funkade. Allt ifran datorer och liksom.... Ja man ser det dven dér N3
hur mycket begransningar det finns 1 skolvérlden - vad man far
gora och inte fir gora.

11 MF Ja

12 R2 Men nér det giller sjélva undervisningen s var det ju lararna som
stod for det och bedomningarna. Men det jag kunde observera och | N1
det vi sag var ju att vissa &mnen var ju létta att overfora som sprak
exempelvis.

13 MF |Ja

14 R2 Om man exempel skulle ha undervisning i engelska sa kunde N1
lararen bara bestimma att nu ska vi bara pratar och skriver bara pa
engelska. S kunde deltagande bara vara med och observera och se
hur folk uttrycker sig i chatten och med rost. Sen kunde man ge
lite aterkoppling pa det efterat. Dom spelade ihop och sen sa
pratade de lite grann efterdt om vad som hénde och gav lite
kommentarer pd hur man skrev och sa. I franska var det samma
sak, att dd bestimde lararen att nu ska vi prata franska och skriva i
chatten. S4 den typen av aktiviteter littare att géra. Aven lite mera
om man ska prata om samhillsvetenskapliga saker som ar kanske
lite etik och moral och sana hér saker kunde diskuteras i spelet for
det var ju, det kunde exempelvis vara en sadan sak som att om
man skulle gora nigot, s var den ndgon som bara gick ifrdn
gruppen och déd kanske man dog for att de saknade en person. Och
dé kunde msikt ha en diskussion efterat och bara ’varfor forsvann
du? Varfor var du inte kvar? Varfor sa du inte till att du skulle ga?’
dé fick man igdng en bra diskussion om lite etik och moral sadér.
Det som dr betydligt svarare att gora i sjdlva spelen dr matematik
eftersom det finns liksom inga bra uttryck for det. Okej, man kan N3
visa nagra scenarion eller visa de hir handelssystemet som finns i
World of Warcraft och ha en matematisk diskussion kring. Men
det ar svart att ldra sig och skriva formler direkt 1 spelet. Jag har
ocksé forsokt med att introducera spelutveckling sé de fick prova
lite spelutvecklingsverktyg for att liksom tillimpa lite matematik
den végen.

15 MF | Jaa precis... Och du nimnde ju lite det hiar med kommunikationen
att vara enklare och chatta och kanske prata. Ar det nigonting
annat som du har upptickt ndr du undervisat i Second Life som
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var skillnad med kommunikation i en virtuell varld

16 R2 Ja det &r vél just det hér.... Det dr bade for- och nackdelar.
Nackdelen ar ju den liksom att du har ju bara din karaktér och i N3
Second Life var ganska primitivt som du kunde uttrycka. Sa i ett
spel som World of Warcraft kan uttrycka din personlighet mer.

17 MF | Vill du ge lite exempel pa det?

18 R2 Vad sa du?

19 MF | Vill du ge lite exempel pé olika sitt att uttryck sig pa?

20 R2 Al
. Du kan skapa en personlig och identitet pa ett

annat sétt. Det fanns ju vissa sdna exempel i Second Life men det
var mer utvecklat i World of Warcraft och i dagens spel forstés
dannu mer. Men det stora grejen dr egentligen betydelsen av att
anvidnda mainstream spel som World of Warcraft jaimfort med
nagon san hér plattform som Second Life, det 4r ju att du kan sitta
den i en miljo dér eleverna, som den hir gruppen elever dd som
man kallar for hemmasittare da.

A2
21 MVH | Skulle du sédga att det dr positivt eller kan det ocksa ha negativa
konsekvenser att det blir liksom the power game?
22 R2
A2
. Manga av dem hade A3

haft jattemycket franvaro och mycket brak och strul och sa. Nej
men hir var det liksom hundra procent fokus pa spelet och att vara
dér. Sé det var stor skillnad rent socialt.

23 MVH | Men bara sa jag forstar dig rétt nir du séger spelet vad menar du
egentligen nér du séger spelet, for det 4r fortfarande inom
utbildningen vi pratar om, det &r fortfarande undervisning eller
hur?

24 R2 Ja just det, det var ju inom ramen for en gymnasieutbildning. Sen
hade vi ju ocksa lite vanliga lektioner ocksé sé det varvades lite
mera. Nar de hade exempelvis matematik sa var det ganska
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mycket liksom att det var en matematikldrare som satt med dom
och gjorde vanliga tal och sd dir. Sen forsokte vi som sagt lite
grann med lite spelutvecklingsverktyg for att de skulle se den
kopplingen till spel och sadédr. Men annars var det ganska mycket
som skedde i sjdlva spelen, eller med spelen som utgangspunkt i
alla fall for diskussioner och sa...

25 MF | Men visst ér det virtuella vérldar du syftar pa nér du séger spelen
eller?
26 R2 Ja alltsé spel dr vél exempel pa en vérld. Det som &r den

avgorande skillnaden mellan virtuella vérldar rent generellt och
spel &r ju ett spel s& har man ju ofta konstgjorda hinder, allts&
spelregler for vad man far och inte far gora det. Medan i en mer
Oppen virld som Second Life sa det finns liksom inga saker som
sdger att du maste gd hamta den dér grejen eller den personen och
far du den hér grejen om du klarar det. Man kan ju hitta pd som ett
typ av rollspel i Second Life men det dr som inte &r givet av sjdlva
virtuella vérlden 1 sig.

27 MVH [ Ja men exakt

28 MF | Okej vi gér vidare till ndsta fraga och nir du da skulle borja
anvanda Second Life i undervisningen - vilket material och stod
kinde du saknades vid den hir implementeringen?

29 R2 Ja alltsa det har varit ganska lange sen sa jag ska ocksa siga att
inte har jéttedetaljerade minnen, jag tror det var runt 2007 tror jag,
sd det var ju 15 &r sedan. Det var vdl mycket att det var sa
begransad i vad man kunde gora. I spelvarlden fanns ju i och for N1
sig att man kunde sétta upp en virtuell whiteboard och pa den
tiden kunde jag ocksé spela upp film. Man kunde gora lite saker
som att chatta men déir var det ju liksom att rita pa en whiteboard
liksom eller forklara ndgonting som var lite mera abstrakt dn det
som var 1 sjélva virlden sa var man lite begridnsad i vad man
kunde gora. Sa det blir svart att sdga och sitta fingret pd som exakt
saknas men det dr vdl mycket det hir kroppssprak delar som man
missar helt, du har ju bara en karaktér. Detta var ju bara ett litet
forsok for att vi insdg ganska snabbt detta inte skulle bli nagot
omfattande — ndgot som inte kommer ge s& mycket det gav inte si
mycket mer dartill. Sen har jag ganska nyligen testat ndgonting
som jag tror mycket mer pa. Vi har en videoproducent pd varan
institution som &r professionell videoproducent helt enkelt, och vi
har en videostudio som han har byggt upp med en stor green
screen och det finns ocksd massa kameror som man kan styra pa
datorn och man kan ljussétta allting i rummet precis. Men nyligen
da sa har han och jag har suttit och labbat lite grann med unreal
motorn for att kunna anvénda det man kallar {or virtuell
videoproduktion, jag vet inte om ni vet vad det &r men om ni har
sett Mandalorian till exempel... Star Wars?

30 MF | Nej faktiskt inte
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31 R2 Nej men 1 alla fall s& den Mandalorian, bakgrunden kort var att nér
Disney skulle producera Mandalorian s var det tva stycken tv
serie som konkurrerade om pengar och da fick Star Wars teamet
lite mindre pengar &n vad dom hade raknat med for att géra d4 den
hiar Mandalorian serien. Och da tinkte det givetvis “hur ska vi
gora for att ha ett bra produktionsvéarde liksom?”. Och da visar det
sig att unreal spel motorn hade véldigt bra stdd for att kunna
kommunicera videokameror sa att man kan bygga upp egentligen
alla bakgrunds miljder och det att kiinns som att man &r dar. Plus
att man kan ocksa placera ut virtuella objekt i rummet. Exempelvis
om du vill ha en stor robot som stér bredvid dig i rummet fast den
egentligen inte dir, d& kan du liksom plocka in den modellen sa att
den stér liksom bredvid dig i rummet, ungefar som augmented
reality. Plus att du kan ha en bakgrund da som &ir levande och man
kan ocksé trackas med kameran sd om du flyttar kameran sé ser
det ut som att bakgrundsmiljoer foljer med och sa vidare. Och det
hér gor att du far massa nya spannande mdjligheter, man kan
verkligen jobba integrerat med det du har i den fysiska miljon.
Samtidigt som du kan ha en bakgrundsmiljoé som kinns integrerad
med den hér fysiska miljon. S& det &r ju ndgonting som jag tror pa
vialdigt mycket. Jag har gjort det hér i videostudio men man kan
ocksd gora det hemma med en vanlig liksom enkel green screen
och sa kan man ga hela vigen. Innan Mandalorian hade dom
istéllet for green screens enorma led-skdrmar som var som stora
véggar och fordelarna med det &r att man kan fa ljusséttningen att
stimma perfekt. For om du har en green screen sd om du stéar for
ndra den sa ar reflekteras det grona ljuset pé era klader
exempelvis, du kan alltsé se lite av reflektionen pa kladerna.
Medan hér kan ljussitta direkt korrekt men man kan ju som sagt
klara sig langt med en enkel green screen ocksa ja det finns
jattestora mojligheter med den hir tekniken.

32 MF | Tillbaka lite da till den har implementeringen av Second Life,
kinde du att du fick nagot stod eller resurser av ledningen i din
institution?

33 MVH [ Sen behover det inte bara vara Second Life utan det kan vara ett
annat virtuellt verktyg saklart.

34 R2 T1

A2

Men det fanns liksom inga riktlinjer | N3
hur man skulle arbeta med det, utan man fick bara prova och se.

35 MF Ja intressant.

36 R2 Langt innan dess s har det funnits virtuella vérldar, eller i alla fall
sedan typ vad ska vi sdga nittiotalet tillbaka eller kanske till och
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med attiotalet, fanns det textbaserade miljoer. Fran borjan hette det
MUDs, alltsa multi user domain och det dr som textbaserade
dventyr. Dessa kom fram till universiteten nér universiteten
borjade kopplas upp pa internet, det var ju langt fore samhéllet i
stort fick internet, ja d& var det da inom universitetsviarlden som
man skapade som sma online vérldar som kallas for MUDs da och
sen kom det lite utveckling vidare pa det som det nu heter, MOO,
som &r en forkortning som mud object oriented men det dr 1
princip samma sak kan man séga. Det var lite mer utvecklat men
samma miljo som vi i bérjan pa tjugohundratalet experimenterade
med lite med kurser och det var faktiskt s att jag forsokte kora en
hel kurs i denna miljon.

37 MF | Ja men det kan ju ocksé ses som en virtuell varld eller hur?

38 R2 Ja absolut dr det ju det, de har MOO miljéerna var inte helt rent
textbaserat dn, det var HTML baserad, webbaserad sd man kunde
lagga in filmer och bilder och lankar och sa vidare pa ett ganska
snabbt och smidigt sétt och skapa rum liksom som s& man kan ga
mellan olika rum och det fanns chatt mdjligheter och sa vidare for
att det det &r ja och det var forst att vi kdrde en
programmeringskurs i den hiar mod miljon.

39 MF | Ah okej spdnnande.

40 R2 En annan kurs som togs i denna MOD miljon var sa hir en
pedagogik inriktad kurs med nagon sa hér socialisation om négot
sadant. Ja sd att det var mdjligt och det var det ju men det funkade
ganska bra liksom sé det var faktiskt béttre &n Second Life, pa s&
vis att det fanns mycket mer flexibilitet for det var ju 1 MOD
miljon. Det var webbaserat, du kan komma &t allt pa webben via
MOD och kunde integrera dig 1 ndgon av rummen och miljéerna
sd att det var ganska smidigt faktiskt pd sé sétt ja da var det
mycket flexibilitet, men det var lite begrdnsat i form av att man
var bara en symbol pé skdrmen.

41 MF Dar forsvann liksom att man att var en avatar ?

42 R2 Man hade inte heller en réstkommunikation det var ju enbart
textchatt.

43 MF | ja okej, men lite kopplat till liroplanen nir du har undervisat i

virtuella miljoer kdnner du att planeringen och sjédlva larandet har
fordndrats 1 en virtuell miljo?

44 R2 Ja, egentligen inte, jag menar att laroplanen skulle dndras, den &r
ju egentligen given man kan liksom inte paverka sd mycket. Och
om man ska sa dr det ganska mycket jobb att dndra ldroplanen da
maste man kora en hel process diar man ska involvera prefekten

och hela den biten, det dr ganska givet ja att man hittar 1sningar
pa hur man ska kunna liksom uppna de kursmélen som &r i den.

Det ér inte ndgon storre skillnad pd det och att jag har en kurs N3
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allmint sett till det 4r det endast med tekniska begrédnsningar
skillnader, man sitter ramarna for hur undervisningen ska ske.

45 MF | Ja men jag tankte lite grann s& hdr med planeringen, om du nu
undervisar i en virtuell miljo, kanske att du gor exempelvis arbete
eller uppgifterna i den virtuella miljon, fordndras grupp
samarbeten eller liksom hur du planerarde din undervisning,
fordndrades det niar du undervisade i en virtuell miljo?

46 R2 Ja, egentligen inte, jag menar att laroplanen skulle dndras, den &r
ju egentligen given man kan liksom inte paverka sa mycket. Och
om man ska sa dr det ganska mycket jobb att &ndra ldroplanen da
maste man kora en hel process dir man ska involvera prefekten
och hela den biten, det dr ganska givet ja att man hittar 16sningar
pa hur man ska kunna liksom uppna de kursmalen som &r i den.
Det ér inte ndgon storre skillnad pa det och att jag har en kurs N3
allmint sett till det 4r det endast med tekniska begrédnsningar
skillnader, man sitter ramarna for hur undervisningen ska ske.

47 MF | Ja men jag tankte lite grann s& hdr med planeringen, om du nu
undervisar i en virtuell miljo, kanske att du gor exempelvis arbete
eller uppgifterna i den virtuella miljon, fordndras grupp
samarbeten eller liksom hur du planerarde din undervisning,
fordndrades det niar du undervisade i en virtuell miljo?

48 R2 Ja lite grann kan man vél séga att det gjorde det, det 4r ju samma
sak nu under pandemin nir man jobbade med Zoom, det &r ju
ocksa en slags virtuell miljo. Som gor det valdigt mycket enklare N1
att dela upp grupper, om man ska ha ett sé att séga ett seminarium
eller om du vill ha gruppdiskussioner, sé ja d& ar det mycket
enklare att bara sldnga ut folk lite, antingen random eller liksom
efter en lista 1 ja 30 grupprum liksom via Zoom. En san grej
fysiskt sa krdvs det stor planering, om det ens finns tillgang till 30
grupprum och dven handledning har fungerat 6ver forvintan bra
under pandemin tiden 1 Zoom miljon, jag tycker faktiskt att det
varit en béttre plats dn att vara pd plats. Man har mer tillgang
eftersom dels for att det gar mycket snabbare att hitta folk for det
ar en stor grej att man ska till handledarnas rum och da gér runt
och ba OK vilket rum sitter ni, och det 4r rummet dér borta, I en
Zoom milj6 dr ju man dér pa en sekund och kan hoppa in i rtt
rum.

49 MF | Jadet dr ju fordelaktigt och &r det hdr ndgonting som du ocksé
upplevde som en fordel ndr du undervisade i en virtuell miljo
ocksé eller typ virtuell virld, att man kunde hoppa nagonstans och
hjélpa till att handleda istéllet for att man skulle ga runt och leta?

50 R2 Ja det ér egentligen samma sak om du jobbar 1 MOO eller om det
var 1 Zoom, samma princip att du kan ju hoppa enkelt, ndstan som

att du teleiorteras till de olika ilatser, och det t')iinar uii for

Al
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51 MF | Jaja spdnnande.

52 R2 Det kan ju vara svart att fa en gruppdynamik och interaktioner nér
man liksom inte kan se ansiktsuttryck och kroppssprak utan man
ser endast en massa namn pd Zoom. Det har varit mer uttrycksfullt
om man déd anvinde spel, da kan man @nda se karaktirerna och
vissa av dem kan ju uttrycka sig, da sker det mer visuellt men
samtidigt sé dr det fortfarande véldigt avskalat jimfort med att ses
fysiskt.

53 MF | japrecis och kdnner du att undervisningen i1 dessa har virtuella
vérldarna frimjande innovationer och kreativitet tyckte du eller
inte, 1 sa fall varfor?

54 R2 Denna MOD miljon som exempel s& har kanske den varit den
mest kreativa miljoerna faktiskt for det var ju som ndgon slags
tidigare Minecraft dar man kan bygga saker, lite grann vad som
helst och utan négra begrinsningar egentligen.

Tl

Sa det jag kan sdga dr att MOD var lite som
en foregangare till Minecraft, Minecraft har anvints vildigt
mycket i undervisningssammanhang dven om jag inte gjort det.

55 MF | Ja ja men tack snilla jag ska skicka over till MVH hér.

56 MVH | Yes jag tdnkte snacka lite mer om motsténd till teknologisk
fordndring inom universitet mer allmént och d& undrar vi hur
skulle du bedéma din institutions nytta av digitala verktyg och
uppnar tekniken dennes fulla syfte?

57 R2 Pé data/systemvetenskap institution sa finns det ju massa kunskap.
Varje nytt problem pa institutionen sé loser det sig via att det da
tas fram ett nytt system, men det var ju sa att vi har ju massa olika | N3
system som fungerar parallellt och de nya system tog inte hinsyn
till detta, detta bidrog till att det blev lite krdngel och sédant. Men
generellt dr det ju verkligheten att det finns véldigt stor variation
bland personalen vad giller liksom teknisk kompetens. Det finns
ju dem som &r bra pa programmering och sa finns det ndgon
vildigt duktigt pa interaktionsdesign och sa finns det de som
ténker pa spel.

Tl

58 MVH | Exakt, vad har din uppfattning varit av lirarnas instéllning till
virtuella vérldar, nu forstar jag kanske sdklart inte att alla
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institutioner har implementerat eller har tagit anvéindning av en
virtuell varld men har det kommit pa tal, har de haft en positiv
instéllning eller negativ instdllning?

59 R2 Ja alltsd om man ténker pa virtuella védrldar som 1 min mening &r
da alltsd Zoom, sa skulle jag siga att innan pandemin s& drog man
sig for att traffas online men nu &r det en helt annan sak. D4 var
det inte det forsta valet att tréffas online utan folk drog sig for att
Ora det men nu dr det néstan tvértom.

T1

60 | MVH | Ja exakt ja och hur skulle du siga att dina studenter har mottagit
virtuella vérldar som ett stod 1 undervisningen?

61 R2 Jo men det har gatt véldigt smidigt. Det jag menar &r att er
generation dr uppvéxta med digitala verktyg sa det ar ju valdigt
naturligt fOr er att ses online, jimfort med med mig d& som jag
vixte upp. Jag hade i er alder, en egen stationidr hemdator, och da
var jag 1 princip forst bland mina kompisar liksom.

62 | MVH | Men typ de studenterna du hade undervisat 1 till exempel MOOs
som du nimnde vad skulle du siga var deras forhallningssatt till
att du undervisade dér inne?

63 R2

T1

64 | MVH | Intressant och sen tinkte jag snacka lite allmint om klassrummen
for det skiljer sig &ndé ganska mycket frin den fysiska
klassrummet, vad skulle du sdga ar de storsta nackdelar och
fordelar med virtuella klassrum jamfort med traditionella
klassrum?

65 R2 Ja alltsd om man ténker pé ett traditionellt klassrum sa har man ju
strukturen att det dr ju lararen som star vid en kateter och sen s&
lyssnar alla andra. A2

Al

Oftast
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forsoker jag std pa mig att studenterna ska ha pa webbkamera om
man pratar sa att man ska fa lite mer interaktion, men jag brukar
inte driva det sd hért eftersom vi vet att det finns de som har lite
social fobi.

66 MF | Jajuste.

67 MVH | Exakt.

68 R2 Det dr en balansging dir.

69 | MVH |Ja, som du var inne pd sé dr det véldigt klassiskt i ett traditionellt
klassrum att lararen kommer upp och star bakom ett podium och
att det blir lite igen det hdr med maktspelet. Skulle du sdga att den
dér traditionella auktoriteten ldraren vs studenten utmanas i den
virtuella virlden

70 R2 Ja, sd dr det ju delvis, darfor att nir man nu tar...det som, pa
spelutbildningen exempelvis s& korde vi véldigt mycket discord
parallellt med en Zoomforeldsning och sént, och har anvént
discord en del sadir, men det dr inget som jag har anvént sarskilt

A2
71 MVH | Ja men exakt.
72 R2 A2
73 | MVH | Man kan ju se lite att studenternas och ldrarnas nirvaro i rummet
blir ju ganska annorlunda ehhm och skulle du séga att
forhallningssittet paverkades en del i den virtuella virlden?
74 R2 A2

75 MVH | Ah men va bra. Sen sa undrar jag ocksa hur skulle du séga att
samarbetet och grupparbeten har varit i virtuella virlden mellan
studenterna?

76 R2 Det gjordes 1 den har MOOs miljon, men det &r sd ldngesen sé det
kommer jag inte ihdg s& mycket ddr, men om man tar med nu den
senare tid, under pandemi tiden, s& déir har ju dven det tycker jag

har fungerat over forvdntan bra, men jag, ibland blir det lite sadér
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att man 1 projektarbeten ibland sé kan det ju iallafall tyckt mig se,
jag kan inte sdga sdkert, det dr nya studentgrupper varje ar, och
efter pandemin sé dr det ju olika grupper ocksa, s& men jag tycker
mig se att det dr lite av det hir gruppdynamiken forsvinner N3
nagonstans. Det ligger gérna en skillnad i att sitta i rum
tillsammans rent fysiskt och kunde jobba tillsammans i ett projekt
och sitta och dricka cola och snacka skit, och sen sa kanske ga ut
och kika tillsammans och sen s& gar man tillbaka och sétter sig.
Till skillnad fran nir man sitter pa var sin skdrm séddir och sen sa
ska jag forsoka dela dokument och det blir vildigt torrt och
trakigt, det blir statiskt, och den dir dynamiken nar man liksom
kan ses ocksa rent fysiskt, det saknas 6gonkontakt. Nu sitter jag
och kollar liksom in i en kamera hér och det blir inte alls samma
O0gonkontakt som ndr man sitter och ses fysiskt och 6gonen ér ju
vildigt viktiga for kommunikationen, den missar man ocksa
ganska mycket. Sen dven nir man inte har pa kameran forstas. Det | N2
finns ju faktisk mojligheter, det finns teknik for eye tracking som
skulle kunna fa detta att funka battre.

77 | MVH | Det vore ju verkligen hiftigt, och man kan ju ocksé tdnka en
avatar liksom som skulle vara en drake eller ndgon annan typ av
creature liksom, att man inte riktigt fr kdnsla som du sager dar
med 6gonkontakten, och med handgester som definierar dig lite
som person. Men absolut, spdnnande med grupparbete. Men nu
ska vi snacka lite om det som kallas for sociomaterialitet, svart
och langt ord, men Ida jag vet inte om du hors dér borta, ska du
hoppa hit kanske?

78 IC Ja, s det forsta vi tinkte gd igenom hér - nir vi snacka om
virtuella vérldar sé dr det ju sé att tekniken och ménniskan att
granserna dér suddas ut sa jag undrar vad du ser for utmaningar
med just det har?

79 R2 Det var en stor fraga.. hehe, ehm ja, om vi sdger virtuella virldar
och borjar dir ndgonstans s dr det begreppet oftast lite luddigt att
begripa om, men om man ténker pa sjilva order “virtuellt” till att
borja med sa det betyder ju egentligen potential, ehm och det
kommer frén latin som “virtu”, som betyder “potents” for virtuell
realitet. Sa det ar potentiell verklighet man pratar om. Sen kan
virtuell verklighet vara vad som helst. Det kan vara en bok, det
kan vara en virtuell miljo pa ett sitt, och darfor att &ven om sjélva
granssnittet dr véldigt abstrakt 1 form av tecken pa papper sa ar det
sa att om bara det som formedlas dr med tecken ar tillrackligt
liksom engagerande, sa skapas en fantasi igenom det. Vi lever in
oss in 1 den vérlden och sen nér du ldser boken sé dr du dir rent
mentalt.

80 IC Men det som jag menar dr mer den virtuella vérld som vi har
definierat i varan uppgift som en datorsimulerad miljé som
anvénds av flera anvindare samtidigt sd ndr jag menar grénsen
mellan méinniskan och tekniken da i en virtuell vérld, finns det
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utmaningar med det? Till exempel att vi blir avbildade som en
avatar i en virtuell vérld.

81 R2 Ja det finns det naturligtvis, men rent, bidde utmaningar och
mojligheter kan jag siga att det assa om du mojligheterna ar lite

det som vi var inne pa tidigare att man kan dels blir mer
Al
Utmaningarna &r vil att det kan ocksa N3

bli, att det dr svart att kanske relatera till en person som ser ut som
en katt, att det bli svarare att liksom fa den hér kopplingen till den
verkliga personen bakom pa ndgot sétt, och att det dir paverkar
sociala samspelet 1 ldrare situationen ocksd. Och sen sa finns det
en massa andra utmaningar i virtuella vérldar, just anonymiteten
och upplevda anonymiteten kan leda till trakasserier och massa
annan mobbning och annat pa nétet sadir. Det man kallar for
“keyboard warriors”, folk som tror att de &r anonyma och
uttrycker sig pa ett sdtt som dom annars inte skulle gora i
verkligheten eller mer fysiskt verkligt.

82 IC Ja det dr véldigt intressant att du tar upp det. Jag tédnkte ocksa
stéilla en fraga kring att, skulle du séga att nir du har anvént och
undervisat i virtuella miljoer att du ser avataren som samma
person som den fysiska personen, eller sédrskiljer du dom da? Till
exempel som det du pratar om, att det &r manga som skriver
mycket fran en avatar, men har man liksom samma responsibilities
som den fysiska personen?

83 R2 Ja nej assa jag, dels s ar det sé att jag har allmént svart for att
komma ihag namn och ansikten s jag, ndr man jobbar exempelvis
1 discord som anvidndes mycket under pandemin, dir kan ju man
vilja vilket namn man vill, sen brukar jag alltid att utmana folk att
skriva sina riktiga namn sa att man har ndgon chans att veta vem
man pratar med. Da kan jag ha en liten klasslista utskriven med
bild pé eleverna sa kan jag se “okej det dr den som sitter dir”; da
kan jag iallafall se framfor mig vem jag pratar med, ocksa fysiskt
sé vet jag vem jag pratar med.

Al

84 IC Och en mer grej, du touchade lite pa det innan 1 intervjun, men
skulle du séga att studenternas identitet och beteende fordndras om
man da dr en avatar?

85 R2 Ja, det kanske, inte s& mycket kanske med mig for jag, det ar gor
man sdkert men jag har inte mérkt det direkt eller att det har blivit
uttalat, utan dom vet ju, i med att jag 4nda forsoker be alla att
anvénda sitt riktiga namn ndr de skriver, s& dom vet ju att jag vet
vem dom &r lite grann pd sé vis. Jag tror att dom beter sig mot mig
iallafall som.... Jag har inte haft ndgot storre problem med det,
liksom detta “keyboard warrior” fenomenet, diremot sé har det ju N3
forekommit 1 vissa grupper, i klassen i olika grupper sa har det
varit sdna hér utfrysning tekniker mot andra studenter som man
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forsoker hantera pa nagot sitt. Lite svart dd man tycker att det bara
ar vuxna som gar pa universitetet, men det forekommer tyvérr
saddant dven dér. Det &r lite av ett problem, men jag tror inte att de
hade gjort sa i en fysisk miljo.

86 IC Intressant.

87 MVH | Ja verkligen intressant.

88 IC Sa jag har bara en generell fraga hir - skulle du sédga att virtuella
vérldar dr ndgot du anser saknas i utbildningen idag?

89 R2 Nej det ar vl s hér att man framfor allt, det finns ju mycket A3
brister och utvecklingsmdgjligheter med en virtuell varld, det &r ju,
och det ar dels tekniska brister, dels det dir sociala bristerna som
man skulle kunna utveckla mer liksom. For att géra en bittre
nirvarokinsla pa ndgot sétt, for nu dr man bara en lite bild pa
skdrmen fran videokameran, eller som en liten avtar i discord eller
nagonting, och sa att kan kunna fa det hiar mera néarvarande i
rummet ndgon sétt, dven dgonkontakten och allt det hdr som man
inte dr det muntliga och skriftliga, det tycker jag saknas valdigt
mycket i dom hér verktygen som finns just nu.

90 IC Har du eh, du har hort om Facebooks, eller Meta nu da som de nu
kallar oss, deras nyaste metaverse.

91 R2 Mhmm ja.

92 IC Precis. Och du har ju anvént Second Life, s& vad tror du dd om
framtida Metas metaverse som genombrott i hogre utbildning
jamfort med Second Life? For det har ju inte fétt sa stor slagkraft.

93 R2 Second Life &dr ju mer eller mindre dott, det var ju en...Meta assa
det &r ju, jag tror att det kommer finnas om man talar metaverse
mera allmint, och inte bara enbart Zuckerbergs metaverse, sjdlva
idén om metavserse om man séger sd, den tror jag sikert kommer
att utvecklas pa olika sitt med olika aktorer och inte bara med
Zuckerberg, utan med Microsoft, Apple och alla pa olika sett.

94 IC Men tror du att det kommer att ha ett stort genombrott inom hogre
utbildning? Assa pa universiteten?

95 R2 Ja, assa 1 den meningen att man behover kunna....

96 IC Det kommer anvéndas da till exempel som en plattform for
larande....att kunna ha lektioner, foreldsningar...

97 R2 Ja, assa jag tinker att man tar sjélva idén av ett metaverse det &r
ju, att du ska kunna ha till exempelvis en karaktir och kunna
forflytta dig mellan olika miljéer och olika liksom digitala rum om
man sdger sa, for just nu sa har man ju en separat karaktdr i Zoom,
en annan i Discord, och en tredje 1 Teams, och sen har du den
fjarde 1 nadgot 3D verktyg och spel. Du skulle kunna ta med din
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karaktir och flytta mellan de hdr rummen, det tror jag pd, men
nagon 16sning for det som en standard for det s& man kan flytta sig
mellan de hér olika vérldarna...

98 | MVH | For utbildningen da..?

99 R2 ...det finns ju ett behov for naturligtvis. Sen om det &r just for, jag
tror inte s mycket pd om det ar just Zuckerbergs Meta tolkning av
metaverse som kommer bli den dominerade, men sjidlva iden med
ett metaverse - den tror jag att det kommer finnas behov av
och....eller det finns ju en...men sdkert mycket mer.

100 IC skulle du séga att hade velat anvinda ett framtida metaverse 1 din,
nér du lar ut? Skulle du...ser du potentialen i det?

101 R2 Ja, absolut for det &r liksom, for nu dr det ju, om man tar att man
sitter i Zoom och sen vill man sen sitta i Discord for att man
kommer pa att det dr enklare att gora det, “ah okej, dd maste vi
forst logga ut av Zoom och sen in 1 Discord”, sa det tar liksom en
tid innan alla dr pd plats dar och komma igéng igen. Man vill ju
somlost kunna forflytta sig mellan dessa vérldar, och si hade det
varit en stor fordel naturligtvis. Att ha nagon slags 6ppen standard
for metaverse-tanken, det tror jag nog ja...

102 IC Jag tinkte pa det, du sa ju att du hade anvint Second Life och det
ar ju ett typ av ett metaverse som du pratar om just nu...

103 R2 Nja, det skulle jag nog inte riktigt hdlla med om faktisk, utan
Second Life var ju liksom en sluten milj6 som ett visst foretag har
utvecklat, ungefir som att du tar Zoom eller Discord eller nagot
annat, det dr ju liksom avgransade miljoer....idén med metaverse
ar att du ska kunna forflytta dig emellan pa ett Meta niva, mellan
olika miljder. Jag tycker inte man kan faststéilla metaverse som en
enskild virtuell miljo for det &r, metaverse ar mer pa den
abstraktionsnivan dver det s att sdga, sa som jag ser det. Det ar
saklart manga olika definitioner pa det, men det dr iallafall min
syn pa det. Ordet Meta betyder ju liksom, information om
information, eller ja, och metaverse blir ju da en virld om vérlden.

104 IC Intressant.

105 | MVH | Ja, har vi nagra fler fragor?

106 MF | Nej, det dr vél om det dr ndgot som vi inte har berdrt som du tror
skulle vara behjélplig i var forskning?

107 R2 Eh ja assd, om jag skall sdga ndgot som dr kopplat till det jag har N3
hallit pd med mycket, just det har med inkludering och
tillgdnglighet, s& for att, det 4r jo sa att om man har da ett
universitet, de har alltid skyldighet att se till att all information &r
sé tillgdngliga som mojligt, sa att alla kan delta. Hér finns det en
utmaning i alla dessa meta miljoerna, att se till att alla kan delta pé
nagot sitt, till exempelvis om man har en synnedsattning eller
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rorelsebesvir, kognitiva nedséttningar, da finns det stora
utmaningar kvar att 10sa i de hir vérldarna. Just i spelbranschen
har de varit lite fore, de har gjort vildigt mycket for att gora, eller
ndgra foretag iallafall, sisom Microsoft har gjort vildigt mycket
16sningar for tillgdnglighet. Det &r lite satt ut av system, om man
skal tanka lite bort fran Zoom och...Microsoft har ju exempelvis
skapat HoloLens, som &r en slags mixed reality/augmented reality
headset s man kan se och far da upp digitala objekt 1 den fysiska
miljon, och mer &n utveckling kommer ju ocksé dé att “Okej vi
kan visualisera det hér, hér finns ett digitalt objekt framfor oss”,
och det kan vara nagon som kanske har svart att se eller har andra N2
skal for att inte kan ta del av den informationen pa det séttet, hur
ska det g& da? Om jag tar omvénder exemplet med PowerPoint i
dag, for samma illustrerad inriktning, sé finns det inbyggt i
PowerPoint verktyget att gora det mer tillgéngligt. Det finns
liksom stdd 1 PowerPoint {or detta. Medan med de virtuella
verktygen, tillgdnglighetsfrdgan brukar alltid sldpa efter allting
annat. Det kommer nya typer av tekniker och l6sningar, sa det kan
ju alltid vara att det finns nya utmaningar att gora det tillgangligt.
Det tror jag dr storsta utmaningen, om man ska borja anvinda det
liksom pé en bred front, innan myndigheter...ja universitet &r ju
myndigheter.

108 MF | Bra input!

109 | MVH | VERKLIGEN! Vildigt intressant.

110 IC VERKLIGEN!

111 IC Och vi vill tacka dig sa hemskt mycket for att du tog dig tiden att
gora denna intervju.

112 R2 Ja visst, tack.

113 IC Och vi kommer skickad véran uppsats sen nér den ér klar, och
dven skicka transkriberingen innan sa att du far godkénna den.

114 R2 Ja okej, jéttebra.

115 Alla | Tack sa jattemycket, hejda!
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Appendix C

Transkriptionsprotokoll respondent 3
Medverkande personer:

Ida Carlsson (IC)

Matilda Forsell (MF)

Michelle von Huth (MVH)

Respondent 3 (R3)

Datum och tid: 2022-04-20, 08:30-09:00

# Person Meningsenhet Kod

1 1C Vilka metoder och resurser har du anviént 1 en virtuell varld
gillande undervisning?

2 R3 Metoder och resurser, nédr du sdger metoder menar du
pedagogiska metoder? Jag har anvént allt fran forelasningar, jag
har kort sadana live-projekt dér studenterna far jobba med N1
entreprendrer i Second Life, de har framfort sina presentationer
efterat 1 Second Life, har dven hallit en hel kurs i Second Life
pa flera olika universitet. Alla vanliga pedagogiska som man
har i den fysiska vérlden har jag fort over till virtuella vérlden,
men ddremot den mdjligheten att triaffa folk frn hela vérlden &r
vildigt enkel och da anvinde vi virtuella vérldar som ett
verktyg for det. Sedan har jag gjort hands-on Learning, alltsa
active learning, den hér video dédr vi anvénder det med hogre
chefer i IBM och Oracle och det var for jéttelinge sedan, det
var for virtual teaming, s& hur ska man underlitta for att kunna
lara sig jobba i ett virtuellt team och da gjorde vi sadana aktiva
Ovningar, sa det dr detta med action based learning i det s&
problem based learning, action based learning det dr de vi har
anvant. Resurser, vad menar du med det och resurser, hur
definierar du det?

3 1C Vi menade det du sa innan, bara metoderna, om du anvéinder
foreldsningar och det som du forklarade.

4 R3 Ah okej, bra

5 IC Hur har du bedomt dina elever i en virtuell varld? Vad har det
varit for skillnad? Vad har varit viktigt att beakta?

6 R3 Jéttebra fraga, nér vi gjorde det jag bedomde inte deras..ch.. det
var bara en moétesplattform, en larandeplattform, sa jag
bedomde icke deras e 1 Second Life, jag bedomde det som kom N1
ut av deras anvidndning av plattformen da. S& jag bedomde dem
pa samma sétt som i det jag gjorde i det fysiska klassrummet,
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utifran samma detta hdr, bloom's-taxonomy, ja som man gar
upp over till the abstract och sa vidare. S& det var mer eller
mindre samma sétt som i den fysiska varlden, men daremot kan
jag siga att jag tog in lite grann, lite mer fokus kanske pé det N2
hir med kreativitet eller liksom hur man l6ser problem pa annat
sdtt eftersom de hade tillging till ménga flera personer och
mojligheter i Second Life.

7 IC Tack, s& har du mérkt nadgon skillnad gillande
kommunikationen vid ldarande i en virtuell varld? Hur anvédnde
du den virtuella vérlden som en digital plattform for
kommunikation till dina studenter?

Alltsé det som &r grejen ér att jag anvande detta for jattelinge

T1

eh och de som var

intressant i forsta borjan alltid ndr studenter eller vem som helst

kom in, det &r att det &r mycket lekfullt, valdigt lekfullt. Folk A3

ville gora konstiga saker med sina avatarer, de flyger upp och

ner och fram och tillbaka, och flygbomber de och sé liksom de

lekte mycket mer och det dr ndgonting dir att de skulle vi inte
siska klassrummet.

Al

9 IC Haha, ah exakt.

10 R3 S4 det var ndgonting dér att man méste komma Gver den dér
forsta troskeln, for det &r minga som tycker att detta bara &r ett
spel, sé det var det som jag tyckte att man maste fa dem over A3
den dir lekfulla och ge dem den tiden och plats for att leka av
sig innan man kunde bdrja med sjdlva foreldsningar eller
ovning eller vad man ska séga. Sa det var det, det

var det fOrsta annars tycker jag att kommunikationen var
mycket battre dn teams eller Zoom, det ar sdhir
tvddimensionellt alltsa jag tycker att det dr ndgot man fér fram,
1 alla fall i Second Life,

Al
ad det ett bra svar

pa din fraga?

11 MVH | Det var jittebra svar.

12 IC Jo men det var jéttebra, tack sa mycket. Vilket material och stod
kinde du saknades vid anvéndningen av en virtuell vérld som
ett verktyg i ditt yrke?
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13 R3 Ah men det ir jattebra. Utifran kan jag sdga det enda stod jag
fick frdn handelshogskolan pa den tiden var pengar och resurser | N3
for att hyra denna virld. men jag behovde finna de folk som
kunde hjélpa mig att bygga denna 6, och

sd han byggde 6n, T1
alltsd vi byggde denna 6n ihop och det var jattekul. och man

tanker i den fysiska vérlden, jag gar in i mitt eget klassrum eh
sa det tycker jag behovs jag tycker ett stod kring plattformen
behovs mycket mer. Och jag kan sdga er att,

T1

14 MVH | Oh ér det sant?

15 R3
T1

men om man tdnker universitetsvérld s& méste
man tdnka pd vad ar det som motiverar larare alltsd
professorer/fakultet, det &r inte pedagogik, det &r icke det som
man far podng for utan det ar en higing factor, det dr nagot du N3
madste gora, allting handlar om publiceringar, forskning och
publiceringar, sa det dr det med teaching det 4r ja okej I got to
go do that, de flesta dr icke sd motiverade att testa och préva
nya saker, de vill bara gora samma saker om och om igen, det
ar lattare, sa det ar alltsd nir man pratar om det man behdver
frén ett universitet dr det drivkraft som sédger ja nu gor vi ndgot
nytt, och nu testar vi. Jag kan bara nimna nagot ocksé nu, citera
inte det hér, men jag sitter i styrelsen for akademiska hus det ar
de som driver och dger 60 % av Sveriges campus, under covid
tiden s& borjade ni skapa en virtual world, en plattform for alla
studenter 1 sverige till att trdffas och motas for att utforska nya
pedagogiker och nya och ténk vilken som liksom wow alltsé du
kunde bygga sa mycket kul grejer tillsammans, men de var inte
intresserade, de forstod inte vad jag pratade om de fattade inte,
jo men vi har en digital twin, men det 4r not the same thing,
alltsa det var liksom de fattade inte, det dr ocksa en utmaning
att de som driver universiteten inte forstar denna héar vérlden, de
sdtter sig inte in i det, och det 4r de som jag ocksa kommer ihag
ndr jag holl pd med det déir var att folk fridgade, nér ska du sluta N3
spela detta spelet?, nir vi var inne i Second Life, so what om
man spelar spel, det dr ingenting daligt med det, det ar det som
kom det dr den negativa betoningen att du inte héller pa med
nagot seridst. Det dr nog den storsta utmaningen.

16 IC Men vi har en foljdfraga till det du sa att, varfor tror du att
universitet dr sa konservativa till anvdndningen av virtuella
vérldar?
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17 R3 Alltsa det krévs, for att det &r ena dr ju att detta dr ju att vem ska
ta hand om detta, varifran kommer resurserna, alltsa det maste
vara, det dr ingenting som kommer from up fran up on high
liksom okay let's do i, det &r mer sédhér for mig som har varit
vildigt aktiv inom virtuella vérldar och det var otroligt ménga
frdn manga olika universitet som, men det var alla bottom up
initiativ eller sjdlv ville utforska det, ingenting som kom. Men N3
det ar inte svaret pa er fraga varfor da? Jag tror att alltsé det
igen dr att det &r en stor troskel, dom forstér inte de &r rddda for
det, de ldser de i media att det ja det dr bara ett spel, och det ar
fiction och de dr pengatvitt och dittan och dattan och s har det
varit véldigt mycket fragor kring second life, som sex problem
det var liksom folk som kom med i mycket profanity och man
maste blockera ut folk som inte dr vialkomna in, sa det fick ett
negativt grej och vi ér bara troga bara se pa universitet det &r N3
samma undervisning sétt som har anvénts 1 flera hundra ar, ga
in pd en ldroplan pd Uppsalas universitet det dr precis samma
som det var da och det finns jétte minga fel med det ni har
sakert sett det sdhar som Tell R3son och disonline vad édr det
som dr fel med vért utbildningssystem?

18 MVH | Aaa..

19 R3 Ja och det &r bara sd och ni hor ju igen jag dr sa frustrerad for
att jag ndr jag har undervisat har jag liksom alltid forsokt att
gora annorlunda ting sa pa chalmers nu kor jag en kurs i leading
in a digital world, forra aret pratade vi faktisk med en virtual N1
world leverantor, for det var med akademiska hus, for att jag
skulle fa akademiska hus att forstd mojligheterna med virtuella
vérldar, sa tinkte jag att d4 gor vi det presentationen 1 den
virtuella vérlden for akademiska hus, men den har platform
leverantdren skulle ha 5000 Euro bara for att ge oss ett litet rum
och vi kunde inte ens chatta eller géra ndgot, s what are you sé
mycket simre dn vad det var for 10 ar sedan sa det var helt
flopp. Sa det idr vad jag gjort med mina studenter istillet for att
de skulle skriva en vanlig tentamen dr att vi skriver en bok ihop,
sa det dr 20 kapitel och boken heter Sverige 2042, de har gatt in
och gjort en intervju och en analys och de har fatt olika
branscher och titta pa en teknologi och sen se hur kommer
denna branschen se ut 2042 och gjort en riktig analys om olika
saker och sen har de tagit ett scenario och skrivit en short story
pa det och den kommer ut och det r darfor jag har mote
klockan 10 for jag ska traffas dem som ska hjdlpa mig att
publicera denna boken.

20 MVH | Wow vad spénnande.

21 IC Verkligen.
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22 R3 Det ér the force for the status quo &r to strong, alltsd om man
tanker liksom fordndringar, alltsa the force, alltsa det dr no
incentive to change, people think it works.

23 IC Verkligen, intressant och sen kopplat till ldroplanen - har
planering och ldrande fordndrats vid undervisningsmiljo i en
virtuell varld?

24 R3 Och ldroplan, tinker du pa min kurs hur jag lagger upp en kurs,

eller?
25 IC Ja precis.
26 R3 Alltsd for min del handlar det om att man far manga fler

mojligheter, alltsa det verkligen gav studenterna mojligheten att | N2
gé ut att triffa folk fran hela virlden och intervjua och pa det
sattet var det mycket mer interaktivt och det dr inte larande plan
utan just mera att studenterna kunde vara var som helst, eller

Tl

, det var en ging jag sa till styrelsen av
handelshogskolan att komma och fraga om de studenter om de
vad var de de sa att vi ska ge dem mer plugg for dem jobbar,
dem ska vara heltidsstudenter.

27 | MvH |0;j...

28 R3 Okay, sd dér ser ni att &ven om man har en fantastisk plattform,
du har ju sa mycket resistance fran the establishment. N3

29 IC Men tillbaka till de din kollega sa skulle du sdga att man har
mindre kontroll dver sina elever i en virtuell varld jamf{ort
med...

30 R3 Assa vad ar kontroll, har man kontroll ver sin student som
sitter 1 klassrummet, man vet inte vad de héller pa med, jag vet
jag har gétt runt jag ser att folk haller pd med andra saker
samtidigt, och da tycker jag att om du inte dr duktig nog larare
att fanga in uppmarksamhet fran dina studenter dé &r du pa fel
plats, du ska liksom inte tvinga folk att lyssna pa dig om de inte
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tycker du ar intressant, you get it? det r det jag tycker vada
kontroll , den hir kontrolltiden &r ju forbi vi kan inte kontrollera
folk, vi utbildar inte folk for fabriker och det dr ocksa detta hér
mindsetet assd om man ténker pa handelshogskolan och dessa
andra som ni dr pa tekniska vad dr de for ldrande det kommer
ifran en ting dir du skulle lara dig att arbeta pa fabriksgolv dir
du maste ha kontroll men nu skapar vi kunskap.

31 IC Verkligen.

32 R3 Da ér det en helt annan sak.

33 IC Intressant, hur anpassar du din planering av undervisning i en
virtuell varld?

34 R3 Det jag gor ar att jag forsoker dr att gora att man ska finna vad

ar mélet med en foreldsning, vad vill man dstadkomma, &r
virtuell virld den bésta eller finns det ndgon annan plattform att
anvianda istéllet kanske det ar battre att ha det 1 ett klassrum,
kanske teams eller man maste ju anpassa till det som behovs
alltsd man maste match the medium to the message som man
sdger, som ni kanske vet informationssystem, det handlar om
vilket medium eller kanal &r ju bést for just det man vill
astadkomma. och sé kan man sdga att till exempel virtual
worlds ar fantastiskt for just det till hiansyn till att man kan N1
interagera pa ett helt annat sétt och skapa dynamik och
kreativitet och gora saker och ting som vi gjorde med det
brobyggandet i den dér videon, det kunde vi inte gora i en
fysisk vérld vi kunde inte dra ihop folk och ldarande och
utfardande (teambuilding, ndgonting), vi kunde bara anvinda
den plattformen for att géra det mer eller mindre

35 IC Ja precis, men du touchade lite pa det &mnet med kreativitet s&
vi undrar hur pdverkar virtuella varldar innovation och
kreativitet inom hogre utbildning? Och varfor?

36 R3

Al

37 MVH | Aaa..
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38 R3

Al

det dr darfor det ar sa bra i sprakundervisning det dr en valdigt
bra plattform for spradkundervisning for att komma Gver det sa
hir fears som man har, sd det &r jattebra det dr fantastiskt N2
plattform f6r du skapar mindre troskel for att fa ut ens ideer, det
ar liksom lekfullt och kanske det dr hogre tillit som man kan
skapa.

39 MVH | Det gor att det blir lite mer luft och man far kanske lite mer
confidence att vdga prata upp och siga lite vad man séger och
mycket mer lekfullt i rummet, en tryggare plats helt enkelt
kanske.

40 R3 Precis..

41 IC Verkligen..

42 R3 Helt ritt..

43 MVH | Men nu egentligen var ju det helt perfekt for nu gick vi ju lite in
vidare pa den hdr “Community of inquiry model” som, det
handlar ju helt enkelt lite om liksom ldrarnas och studenternas
nérvaro och hur dom samspelar med varandra i sant hir rum
kan man ju séga. Du gick ju véldigt fint in pa det, kanske du
ocksa bara vill nimna kort lite sa hdr om hur paverkades
studenternas och professorernas forhallningssitt i en virtuell
virld? Hade de nya forhéllningsatten ndgon paverkan for
utbildnings-upplevelsen? S4 lite det hér - hur eran nérvaro var?

44 R3 Ja.. Ehh assa vissa studenter 4r samma som i klassrummet, dom
ar inte intresserade och gor andra saker, man kanske mérker det
for 1 Second Life gjorde avatarer sdhir *illustrerar hur det

huvudet hinger lite*, huvudet falt ner om de inte hade gjort A3
nagonting, s da visste man vem som var dir. Men man kunde
rogrammera sd den inte....men ja iallafall.

A2

Men diaremot har du igen
studenter som bara brakar och leker eller vad man ska sdga, och
det &r lite sa “okej nu far du ga bort harifran for att du forstar
for dom andra”. Sa pa det sittet var det lite lattare for folk att
stora miljon, de kommer och gér och flygande och allt det dir
och “haha”. Sa flera ganger far man séga “nu ér det nog, nu har
vi gétt forbi och nu far vi koncentrera oss och fokusera lite och A3
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inte stora de andra”. S& man minskar ju den och sen méste man
ta den tillbaka om folk liksom jag tycker det blir for mycket av
ett spel.

45 MVH | Spannande. Du gick ju lite in pa det hir med dom hér rollerna
lite nu ndr du har en professor som star och alla kolla pa den
och sé blir det sa uppenbart vem som har “power in the room”,
ehm, men hur skulle du, om du kunde utveckla lite mer just det
hir med hur det utmanas, just auktoriteten,i en virtuell miljo -
professor vs student.

46 R3 Ja det utmanas sé det ar lattare for folk att gora saker och ting 1
en virtuell virld. Assd man kan ta upp sina avatarer runt
omkring, man kan flytta pa ting, man kan prata ut, man kan
chatta. Det 4r manga fler kanaler som kan forstéra miljon. I
klassrummet har man ju dissa norms, man sétter sig ner, man
star inte upp mitt i och borjar prata med personen bredvid
ellerhur, eller star upp och skriker eller kommer ner dér jag ér N1
och bumpar i mig och liksom...vi har ju norms i klassrummet
och dom inne 1 den virtuella miljon sa finns inte det pd samma
sdtt och det skapar ju denna hér, ja, man maste ju liksom pé
nagot sitt ta det tillbaka. Det dr darfor jag skapade denna miljo
utomhus dér jag har, som ett klassrum, det var ett utomhus
klassrum, en utomhus aulan, varfor ska vi ha tak? Sa det var
valdigt fint, soligt, och trdd och hav och allt sant runt omkring.
Sen s hade alla sina bankar och jag stod dér vid en sén, vad
heter det, en piedestal, ndr man star framfor och undervisar,
men Power Point bilden rakt fram. Sa det var véldigt likt ett
vanligt klassrum for att forsoka skapa norms som har fran det
fysiska.

47 MVH | Jag forstir. Hur skulle du séga att samarbetet och grupparbeten
utspelade sig i en virtuell varld mellan studenterna?

48 R3

T1

49 IC Verkligen. Jag har bara en foljdfraga till lite det du pratade om
innan, med det hir du snackade om avatarerna. Eh att skulle du
sdga att du sérskiljer avataren med studenten, eller ser du dom
som samma person?

50 R3
Al
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51 MVH | Du snackade lite om innan det hir med “restistance to change” i
hogre utbildning och att det gar ganska trogt. Men hur skulle du
berdmma din institutions nytta av digitala verktyg mer allméint?

52 R3 Man har haft HUR mycket nytta som helst. Assa tink dig, du
kan plotsligt Oppna upp for studenter fran andra delen av
jordkloten som kanske inte har rdd med att komma till
Chalmers eller till Lund ellerhur. Assa vad dr det som skapar
framgang? Det &r nér vi tar in och fortfarande anvénder andra
kulturer ellerhur. Ehh och liksom ger mojligheter till andra och
detta dr en fantastisk plattform for det. Du kan ocksa, assé det
ar inte for alla, men du kan anvinda det som training ellerhur
om det &r ldkare, det finns massa sddana grejer du kan utféra
som lédkate, eller psykologi dir du kan ldra dig intervjuskills
och sant. Du kan verkligen anvidnda det som “training
platfrom”, ehh och ocksa skapa fram innovationer och
kreativitet, testa ut att vara entreprenér i den hér vérlden, och ga
inn och liksom skapa ting som att sétta upp en affdr och hur du
saljer. Alltsa allt du kan gora i den fysiska vérlden kan du gora i
den hér sandbox. S4 det &r ju fantastisk. Alltsd nu idag har vi, vi
skall ju liksom bara lyssna pa en ldrare och anteckna och
regurgitate och sen nér tentan kommer, assd hur, man lér ju inte
pa det sittet. Du maste utdva det ni lar samtidigt, och detta ar ju
en fantastisk plattform for det.

53 MVH | Jag ser att det 4r en minut kvar, men en sista supersnabb fraga
bara.

54 R3 Ja det gér bra.

55 MVH | Tror du att ett slags typ av ramverk som skulle forklara hur
larare kan anvénda virtuella varldar som ett pedagogiskt stod,
mer som en sddan hér instruktionsbok néstan. Tror du att det
skulle vara helpful?

56 R3 Ja det tycker jag. Det mycket sddan har tips and tricks. Eh
definitivt att, det ar lite grann vi forsokte gora 1 den artikel som
jag skickade “avancerad Learning”, vi har forsokt att gora,
Steve och jag, forsokt att skissa upp vad man skulle. Det finns
ganska mycket dir ute, fran 2010, och vi skrev en bok. denna
hir “handbook of research and....advanced learning in a virtual
world”, jag kan ge er ldnken har. Det finns ju en god del dér ute.
Ehmmm jaaa forldt vad var frigan jag blev confused nér jag
skulle skicka?

57 MVH [ Ingen fara, bara lite mer om ramverket.
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58 R3 Ah ja ramverket ja, jag tycker att det finns men samtidigt sa 4r
tycker jag, jag tror att det finns ganska mycket mer som ar gjort
innanfor ramverk, det hela hur man ska jobba med
universitetsledningen for att forsoka fa lite drivkraft for detta N3
hér och stodja dom som hittar detta hér och for att skapa denna
sense of urgency hos universitetsledningen, for att forska gora
och jobba med detta hir. Det tror jag mer pd. Om du inte har en
motiverad professor och fakultet, om du inte fir ndgot stod for
ditt gérande, om du inte far nagra bonus points for att gora det,
sa kommer de inte gora det &ven om det finns ett ramverk. Jag
utmanar nog det ni ska komma fram till, men kanske ramverk
ehm ja....
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Appendix D

Transkriptionsprotokoll respondent 4
Medverkande personer:

Ida Carlsson (IC)

Matilda Forsell (MF)

Michelle von Huth (MVH)

Respondent 4 (R4)

Datum och tid: 2022-04-20, 16:00-16:59

# Person Meningsenhet Kod

1 R4 Okay. So Ida, I sent you sort of like the document I send to my
students, so that they can get into Second Life. So feel free to
use anything from that, any quotes, you have my permission. So
basically, what happened was, and I feel like this will help with
a lot of the questions as well. Normally what we do is we teach
in the classroom, and I teach in the first year program, which
means it's even less choice for the students, they must take these
courses, | teach the writing course. But basically, the first year
of law school, no matter where you go in the United States is
pretty standard. It's all the same kind of classes. In your second
and third year of law school, you get a lot more choice. But for
the most part, everyone is used to coming to a classroom and
learning. So when the pandemic hit, for the first time ever, [ was
going to teach everyone on Zoom, like, like we are right now.
And I thought, you know, I feel like these, you know, these poor
students have signed up to do law school, but yet they're sitting N1
in their living rooms, many of them have not even ever been to
New York City before. They don't know what this campus looks
like. So I thought, well, let me try to build a third place where
we can hang out, we can learn some. So it this is gonna get to
some of your other questions about grading, etc. I didn't use it
for grading purposes. | used it for socialization, and also a little
bit for introducing concepts in the law. And I can talk about
what we did, but let me just show you what the space looks like.
Ah, so I think Ida, you have to let me screen share. So it would N1
be under I think, security or something like that. Okay.
Awesome. Awesome.

2 MVH | That's so cool. Because we are familiar with Second Life, but
we haven't used it before.

3 R4 Okay, okay.

4 MVH | Yeah, so it's really cool that you can show us this.
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5 R4 Yeah, of course, of course. [ mean, I think it helps answer a lot
of the questions. So tell me if you can see anything right now.

6 IC Yes, we can.

7 R4 So this is me. I'm standing in front of our law school. And my
avatar actually looks a lot like me because I built her to look like
me. But when my students come into the space, they don't look
like and these are lanterns flying around which are not really
there but I love lanterns so I put them up. I But when they come
to the space they choose. And this is actually what's my own
academic research has to do with the use of avatars as
embodiments of self. And, like what you learn from who people
choose, and how they express themselves, is huge.

Al

And so, I'm going to take you inside the law school. So
first of all, one a fun thing you can do in this space that you and
my students like to do, that you can't do in real life, is you can
fly. And we we built the space to be accurate — we got

architects, actually the architectural plans of the school, so we
were exact. So this is when you come to New York City, which
I'm sure you've been before, but if you ever make your way to
Brooklyn, I'd love to have you, meet you in person. But this is
exactly what it looks like. I mean, it's like to the, to the inch, it's
exactly like this. So sometimes we'll go to the roof and will
stand on top of the building and talk up there, rather than in the
courtyard. But to just come down for a second, the main thing
was, this is the outdoor, we do sit out in the courtyard
somewhat. But the main thing that I built more than anything
else was I wanted to build the student lounge, because my
students would never have seen it before. But when they started
coming to campus, which they have now, they are actually back
on campus. They are actually seeing the space for the first time
in real life. And it looks exactly exactly the same. So let me see.
I'm just so cool. It's pretty fun, you know, and I think, like one
of the things that is the most, at the most like, I don't know, what
is like seeing their eyes open when they get here. And they're
like, Oh, my God, it looks the same, it looks exactly the same.
And I'm like, yeah, not only does it look the same, but you've
hung out here before, right, and you've talked to me before in
the spaces. So give me a second to just get into the lounge. And
one of the most fun fun things is actually hanging out here and
practicing things like we practice talking in front of the court. So
I built the podium here. And my students who are their first year
law students, they are so nervous, so nervous about speaking in
front of judges, and they're even nervous about speaking in front | A3
of their classmates. Speaking in front of judges is really scary.
So we come here, and we practice behind this little podium. And
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I actually have some footage. I don't think you need any of this.
But if you would like it, you're welcome to it of my student
practicing, you know, saying “May it please the Court”. Yeah,
and it's so amazing. This particular student whose footage I
have, I'm sure I can get his permission. But he, he then went on
to compete with this, you know, in this kind of like moot court
mock court competition, based on what we practiced here. And
he did really, really well. So it was kind of like the virtual space,
gave them a safe place to be. I know you're studying the virtual
possibilities at large, so even beyond our little law school in the
United States. But I can tell you that I'm a big believer in it,
because ['ve seen how much we have learned. And we
accidentally did this, like I built this just so they can socialize.
And then we ended up doing so many things. So back to your
question. What methods and resources have you used the
method is this Second Life platform, the resources where we
spent about $3,000 to build this out. And it's an it's such a
beautiful build. When you come here, you will be like, “Whoa,
it's exactly the same” and it's so grand. So we did that in order
to, you know, make this live and you have to rent the plot of
land, it's very much like real life, actually, you have to rent that
from Linden Lab labs who own Second Life. And then the build
is mine, that $3,000 was me building this. So I own the build
itself, but you still have to pay your on the property, but for the
resources. And yeah, the second question was, have you graded
not not? I didn't grade this. I'm sure we will get to this later. But
I was very loose with the idea that people even had to come into
the space because I realized that some people have older laptops
or older computers at home, most people had new computers,
and they had plenty of space to download Second Life. But
nobody planned for the pandemic. So I didn't want to stress
anyone out by saying you must mandatorily come, but I would
say probably out of my 40 students, [ would say 35, we're here
and actively involved five students, I would let off the hook
because I was like, you obviously need your computer for the
rest of law school, you know, don't want it to overheat or
whatever. Second Life doesn't take that much space, but you do
have to download it. So that's actually one of the things where
you want to be like, where I'm answering you really honestly,
that [ picked it because it was free. I didn't want my students
even spending one cent on anything that [ was asking them to
do. Law school is very expensive in the United States — very,
very, expensive — and I wanted the students to not even have one
penny that they had to do spend for my class. So I so I picked
this rather than some of the other things like Nintendo and all of
these other gaming systems have ways you can interact as well.
But I wanted to do this, and it requires a download. So that is a
little bit of a lift for the students. But [ would say anyone under
30, which is almost all of my students, was very familiar with
how to do all of these things. I had a couple of students who are
more my age. And it took them a second, but then they became
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like the top people in here doing stuff. Like they were the most
involved. Yeah. So Okay, back to your questions.

8 IC Yeah. But I actually have a follow up questions. You said that a
lot of people felt safe to talk in this virtual space, because they
were very, very nervous. Did you see a difference from the first
year students, or the third year students students? Were they
more like talking more in the virtual space than they were in the
classroom in the fiscal classroom?

9 R4 Yeah. So basically, I used this with my students who were
learning remotely last year during the full pandemic, so that
would be the 2020 to 2021 school year. We built it for them. But
this year's students, I have them in person. So I have a really
interesting perspective, because I see them a lot in the
classroom. But they still have been able to use this space for
different purposes, which is really cool, too. It was like, Oh, it
wasn't just a pandemic thing. The pandemic is actually still
going on here. But it wasn't just a tool to use when we were in

Al

kind of wish I invited someone for

this interview. So you could see them also hanging out and like, A2

Al

But I'm also such a big believer that my generation now
like, you all are the leaders, right? Like you're not, it's not like I
am here to so to teach you about these things. I'm here to
actually observe how much we can get done in so many
different ways, right? This doesn't replace another experience,
but in some ways, it's better because it allows people to feel
more connected. Like number one, you somehow got yourself
into this space with these other people. You already are bonded
on that. But it gives you some freedom to express yourself even
If you're a very quiet person, so there's chat on here that you
don't even have to speak, you can just be chatting and typing.
That's actually I think how most people communicate in Second
Life. I'm old school. So I like walk up to you and talk to you. A3
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But, you know, like, I do things like I really do in every day, but
there are multiple ways to communicate. As a side note, I will
say that even my shy students on Zoom, they love the chat
feature. Love, love. Like, I will hear from every single person,
because they have another way to express rather than being like
hand up. Yes, I was wondering, you know, they, they don't do
that. That's not their comfort, but they have a lot to say. They
have a lot of opinions. But they do it in a different way. I think A3
for those who chat on Zoom, the space was also really good,
safe space.

10 IC Yeabh, that's so cool, actually. So you said you hadn't graded in a
virtual world? Okay, so then we go to the, but you, but you
touch that subject as well now, but have you noticed any
difference in communication when learning in a virtual world?
And how did you use the virtual world as a digital platform for
communication? Like, how did you communicate with your
students?

11 R4 So couple things I would do. First, I gave them a lot of notice, if | NI
we were going into Second Life for anything. So I didn't just
say, Hey, guys, let's go, you know, because I knew that they
would have to be by a machine on which they had downloaded
it. Right. So that was number one — I gave them a lot of notice.
Second, when I did that, I would say that there's one small thing
we're going into this space to learn. It wasn't like, just come for
whatever reason, we ended up just hanging out a lot afterwards,
actually, which I think was the really useful thing. But for
example, behind me on this table is our a set of class binders.
And at the very beginning of the school year, I either if they
were virtual, if they were my virtual students, I would mail them
to their homes, if they were coming in person like they did this
year, I would hand them out at the beginning of the year. But the
binder that you see right here in Second Life is basically the real
binder, and you can flip through it. And each page is there of the | NI
syllabus and materials from the semester. So I would tell them
go in to Second Life, find a thing that you own, it's like a
scavenger hunt a little bit. And once you get to it, go to page
three and see what the assignment is. And the assignment then
require them to do something within this space to talk about,
say, the right of privacy, or you know, some concept that I was
talking about. But I didn't make it very difficult because I didn't
want and this goes to some of your very awesome questions at
the end here. I do not want technology to be the stumbling block
to the learning, the learning was always first. And if I felt like |
was just putting them through hoops to just be like, Look at us.
That wasn't the right thing. It was always like, what is what A2
lesson do I want them to learn? So I would do that. The biggest,
like, ultimate level of communication is the thing that I
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mentioned, which is at the end of the school year, I have my
students both in the fall, and then what we call the spring
semester, it goes all the way to yesterday, it was my last day of
class at the very end. So last week, my students each
individually had to stand up and present like they were talking
to the court. It's not the real court, it's just me. But we still do
this extremely formally, you know, it's not like Hey, say
whatever, it's how would you say it for real? That the number
one most stressful thing for these students, all of them no matter
what your I've taught, everyone worries. And we don't even
grade this component because people worry so much about it.
So for that the training in this space was like eye opening,
because it was like, they came alive. Because they didn't have to
think so much about like, am I standing right? Am I doing this?
And in fact, when I when if I can find this video, I will send it to
you because it's not like you're a cartoon or you're standing
really still the avatars in the space move. So when my student
was speaking, it was like he was moving behind the podium
talking to the judges. And we as the judges, were asking real
questions. So it felt very much like you're standing there in real
life, and I don't know if it's because you're seeing yourself doing
it makes it so much better. That makes it so much better. Like
it's me but it's not me but it's me or something. So much
confidence from practicing here where it felt safe. And then they
were able to translate, you know? So yeah, that's so cool. So

cool.

12 IC So when you use the virtual world, so what material and support
did you feel was missing in your, as an educational tool, in your
profession?

13 R4 So first of all, there's very, very little already about this in the

law. There are maybe I am looking around only because I feel
like I have this book on my bookshelf right now. But there are
probably two or three experts in this area. I can send you their
names if you want. But yeah, James Grimmelmann, who was
written about virtual worlds Jack Balkin, who has written this
book called state of play, which is absolutely fantastic, and
includes many different essays of different people who worked
in the virtual world. The other thing that's really interesting to
my students is the idea of how law works in the virtual worlds, N1
not just the idea of virtual learning because they are, you know,
they're baby lawyers. They're in school right now, but actually
how you enforce rights within the virtual world. So interesting,
right? Like, I wrote a problem this year for my students in the
fall semester.

Al
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That's
me. And in the United States were very strong laws about not
using someone's image, at least, you should compensate them,
you know, but, but you can't just use someone's image.The thing
about it was that Lohan both won and lost her case. She won on
the idea that you can sue for an avatar, she lost on the idea that
that particular Avatar was her because the court said it's a
generic 20 Something woman who lives in California, everyone
looks like that. So basically, they didn't think she was really her.
But I brought that case to my students. And I said, What if, what
are the implications of this, and we have virtual space for some
of that work as well, like I wanted them to actually imagine,
make your avatar come in, what would happen if someone took
this image and used it somewhere else? So it was very
immersive, in a way. And it's been so fascinating. So to your
question, there's not a lot out there already. But the people I just
mentioned, Jack, Balkin and James Grimmelmann have been
talking about this for years, like more than a decade, I hope to
be another person in this space, talking about it and writing
about it. But so it would be nice if there are resources, but as
with everything with technology, sometimes you just have to get
in there first, right? Like this is why it is so amazing that you're
writing your thesis on this because you're in a space where we
all have questions about how it the implications. Yeah, so it'd be
nice if there were more resources, but I didn't mind that there
weren't and so the one so Ida in your email and you can share
this with everybody is my one page thing document I created for
my students which basically says, “I know you have no idea
what this is. Read the sheet and you can this is your quick start.
Guide Yeah. As to why I did it and how to get in!”

N1

14 IC Yeah, that's so cool. And thank, thank you so much for all the
material you sent, of course. Yes. So to the next question has
planning and creating the curriculum changed by teaching in a
virtual world a little bit?
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15 R4 Like I said, I like to give my students a lot of notice. So I don't N1
just drop it on them. This is opposed to suddenly saying, “Now
let's go!” but I hope at one point will be so interconnected that
we can do that. So I usually put it on my syllabus, and the
syllabus that would be in those binders that you're seeing in the
virtual space that I built it in from the beginning to give them
notice. When you're writing this up, you might explain this as
being that law students like to have this, and that this is just
about law students generally. But they like to have a lot of
notice, because so many things are hard in the first year of law
school, it's so much like, a different way of thinking altogether,
that they're not so much the people who are like, let's try this or
that, or it shouldn't feel like it's really random, because it
stresses them out. So I tried to give them once a month, it's on
the syllabus, we're gonna go do an activity, so they see it, and
they can plan that way. I hope in the future, it will be more N1
seamless, but this is what's worked now. So that it's not been

like, I don't want to do this, you know, so they've all been on
board.

16 MVH | I would just like to ask a follow up question to that. So I'm
wondering, so in using Second Life in education, that was
100%, your initiative, right?

17 R4 Yes

18 MVH | So it's not like the management or your boss who kind of like
introduced this to all the teachers at the university. Like, “please
use this tool”, it was your iinitiative?

19 R4 Yes, it was mine. Last week, or two weeks ago, T1

ow right now, we're just trying to figure out if
students are even going to be able to come to campus, so we
don't want to, like be thinking about extra things, but they were

reat.

T1

—93_




Virtuell vérld som pedagogisk plattform i hdgre utbildning Carlsson, Forsell och von Huth

I

don't understand why you're doing this in the metaverse, we,
that seems like so silly. I never heard that from them. They were
like go, you know, and so after two years, we finally got some
press on it, which was I think 100% Because Zuckerberg and
said that he's gonna make Facebook into Meta and enter into the
metaverse. And I think that's why people suddenly we're like,
now what did didn't you tell me you were doing something?
And so all of a sudden, there's been all this interest, which is
great. [ still think you can learn so much. I caution that that
version of the metaverse may be highly, highly commercial, and
maybe less about like people who come to Second Life are here
because they their users and builders, they make it themselves
and they're here for the experience not so much to buy stuft. So I
think the M big M Metaverse that Zuckerberg and other big
corporations are sort of looking at will be a little bit more
commercial. And I hope it keeps the heart and soul I hope so.
But I still I still think there's possibility there. Yeah.

20 IC So to the last question in the learning and planning so how do
virtual worlds affect innovation and creativity in higher
education and why?

21 R4 So it by its nature, it's innovative, because most people don't
involve themselves so much in the metaverse, I will say the
younger and younger you are, the more you're actually in the
space already. So I have 10 year old twins, who are in Roblox
all the time communicating with their friends building spaces;
they're in Minecraft. My daughter, actually, built the law school
in on one of her platforms in one day, while it took me three
months to build this in Second Life. In one day, on Easter
Sunday, like two days ago, she built the entire thing in Minecraft
herself. And she's only 10. And if anybody asks me why we're
even thinking about these things, I would say ask any 10 year
old why? Because they communicate seamlessly in person, with
their friends, and online with their friends seamlessly. And not
on Instagram and Tiktok. And all that which they do, oh, my
kids are a little young for those things. So they don't do any of
those. But in Roblox, for sure. And it's so community building,
because you meet a friend on the playground, he would never
see again, like say that person is from, like Paris or something,
you know, you don't know, when you're ever going to see them
again, you can jump into Roblox and be friends forever, you
know? And so it's, it's such a it's not like a cutting edge concept,
it's what will be no question in 10 years, everything is going to
have this integrated. So we should think hard about what the

—94 _




Virtuell vérld som pedagogisk plattform i hdgre utbildning Carlsson, Forsell och von Huth

possibilities are and not be just like, whatever, you know, but be
intentional about centering people in the experience rather than N2
money in the experience, if that's possible. There are ways we
can do this, like even being mindful that I chose a platform that
was free. And I did that. Because I don't want to burden my
students any more than they need to be burdened. So if we have
things like that, where it doesn't leave people out of the
experience. So I also don't think we need to do everything with
the headsets, the Oculus thing, I don't think that's obviously you
don't need it. But let's see if that becomes the trend of the future.
But it is innovative, and creative, all because of what it is. It's
It's so fascinating. And my friends who are educators who are
not necessarily technologically adept, so much loved the idea.
They were like, Oh, they weren't like, this is so silly. Why, you
know, they were like, oh, okay, we can see that you would do
this, you wouldn't maybe teach all law school this way. I think
there's a way you could, but I think it's the idea that you have a T1
different sort of like, almost like, I don't know, if it's like camp
or what, but you have an experience where you're together and
doing something really, you know, sort of community building.
That's different, that that's what makes it so effective.

22 IC Yeabh, it's so cool how how you explain that it's just like the
space that's innovative and creative. Like, and then by being in
the space, you just feel that it's more...

23 MVH | Yeah it's easier to get more creative kind of

24 R4 Yeah

25 IC Yeah because of space

26 R4 Yes, I have new ideas, even, you know, but I haven't
implemented any of them. But yeah, so as long as it's here. So
our biggest champions in the school are the library people. I just
built the student lounge, but I'm going to take you to the library,
which is right across the — basically right across the hall. And
they've asked to build that part out next, because they want to
get involved too. So, I think this is not going to be like a "Joy
Kanwar project" anymore. I think it's going to be like the whole Tl
school, which it makes me really happy. So right now, we don't
have any furniture or any desks or anything, but we're gonna
next time you come here, this is going to be built out too. And
we're going to do an event in the summertime. You may not
know that much about United States sort of politics and things.
But there are a lot of states that are banning books right now,
which is very backwards. So we're gonna have a banned book
reading in the library in the summertime.
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27 MVH | So all right. But I wanted to go more into to talk about the
differences between the traditional classroom and how the
classroom is formed in this in Second Life. What would you say
are the disadvantages and or advantages of virtual classrooms
compared to the traditional classrooms?

28 R4 Okay, so that's, that's a super question. Really, really great
question. So my classroom hasn't even been built in here, where
I really teach is upstairs in this building. And so one big
disadvantages, we have yet to build that part. So that's particular
to this project. But more generally, to the question that you're
asking not just about my build, but in general. Some of the
disadvantages might be hardware issues, like for example, if you
don't have a computer, if you have a computer that's mostly full
with files, the one thing is you must for this platform, you have
to download it. So that's a small impediment in terms of getting
people's attention. I've had no problems conveying in this space,
the deans have come through to talk about law and the future.
We've had super super like professors from different places
come, you know, and speak here. Everyone pays attention. The
only thing is they sometimes they fly around, I think I need to
set some rules. Like if we have a guest speaker, maybe stay on
the ground, I don't know or maybe fly. I don't know, like what's
appropriate in these spaces. We've had zero problems with
conveying though, I would say that it's day after day after day
after day of being in a space like this. I wonder if attention
might flag, but I don't so far with all the experiments that we've
had. People have paid attention. So yeah, but I could see, maybe
it would be the case that people would be off task after a while,
you know, just like in a real classroom.

29 MVH | So yeah, because it is quite similar. As you say, in a real
classroom. Students can still use their phone and so

30 R4 Exactly, exactly like get on to Instagram and just be like — but
yeah, you know, I do think the fidgety nature of a person gets
expression here. Because if you feel like it, you can go walk
around the courtyard or like, you can go do something else
while someone speaking you still, you can still hear them. Yeah,
you're just listening. The further you get, the harder it is to hear
it because it's proximity-based in terms of sound, but you can
get pretty far and still hear the Deans speaking. I have a picture
somewhere of the Dean talking and a student is flying on
horseback over his head. And I didn't want to be like, “You
should just sit down!"

31 MVH | Okay, yeah, that's That's very funny. Yeah. That wouldn't
happen in a traditional classroom.
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32 R4 Exactly. These are differences, right? [...] The real specific
thing is that you have to set norms in the metaverse that you
don't have to set in the classroom because certain things are not N3
physically bound — we don't have physics here. You can keep
changing your appearance every two seconds, and if that's
distracting, you have to set norms of what's appropriate. We also
have norms. I set norms, like I have it built right now where you
cannot push anyone in the space. My law students would never
push each other. However, as a general matter, this is open to all
of Second Life, I have a rule that says you cannot physically
push somebody in the space, you know, because we want it to be
safe.

33 MVH | Exactly. But that's interesting, because there are norms in the
traditional classrooms as well. But now we will have to kind of
rewrite them, they will be different now. Because of course,
norms like you don't speak when the teacher speak, or you don't
stand up and talk with your friends, while the lecture is ongoing.
But there are traditional ones, but now we have the Second Life
and we will have to change them.

34 IC it will be like “don't fly in the classroom”

35 R4 And write that in your paper because it's so true like that. You
can't just say, “Hey, I built this, let's go", you have to actually
think really hard. Because remember, we want it to be safe. And
we don't want it to be like just another thing that makes a person
feel like an outsider. Because that person doesn’t know how to N3
do this. It's like, “No, none of us know, we're going to do it
together." And also, the point is that we're in a safe community
together, rather than just like, “Whatever, we'll see you there.
And if you can't make it, you can't make it, right?" Like that
wasn't the point. Now that I did it for a full year, and I did a little
bit this year, I think [ am going to set up ground rules, which are
things like, let's all agree to do certain things when we have a
speaker, and, when you're just talking to me, you can be
anything and do whatever. But I do think that he loved the idea N1
that he was talking to all kinds of furry creatures. For me, it was
more like the idea that I didn't know if he felt distracted because
someone was flying. He might not have though — he might
have been fine with it. I never asked him, but —

36 MVH | But I also you know, in a traditional classroom, there's like this
typical, you take a role as a teacher, you stand there in the front,
and you stand with the pedestal and it's very clear, like it's doing
the power game, like you have the power of the classroom, then
you have the students who are sitting quietly on the other side.
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And we are kind of interested in see how this is different in the
Second Life.

37 R4 So different. I don't I mean, A2

But I did have those few students who are like, Oh, I,
you know, my laptop is so old, that it doesn't really have room.

It's not about Second Life just it's about technology in general.

So other than that, though,

A2
And you can choose to make it that way. Which
is like, I don't ask attention, I don't ask everyone to be in one
spot. I just am like, we're here for this. And I make it very open
ended: go find the thing that's in here, at your leisure on your
time, you know, and then if we want to socialize, let's all meet at
whatever time so I've had a few parties. The reason these
lanterns are up, is because I had a Diwali celebration and a
Lunar New Year celebration and a Halloween celebration. And N1
at this, like every holiday, we come in and hang out. And it's
pretty. It was pretty cool. So I just left them up, because I really
liked the way they looked. Yeah, but we did a lot of celebrating
together. And now I see those students, and I've never, you
know, I never saw them in real life. And I see them on campus
now. And I feel so close to them, because we spent all of this
time together, but not actually really ever together.

38 MVH | Yeah, that kind of goes a bit over to my next question about, you
know, group works, like when student has to do assignments
together and so on. Like, did you get the impression that they
did this inside of the Second Life? And if so, how did that
work?

39 R4 I didn't set up a lot of group assignments. So basically, it was
either we all came in or they were told to go through on your
own and find the thing and let me know what it was like, like a
scavenger hunt. I'm not sure if they grouped up on some of those
things, because all of them had their own individual machine,
nobody had to sort of share the machine. So I'm not sure about
group work but to do a project, but I absolutely think you can do
group work here. In fact, if I had even more days in my
semester, I would have made them come to practice their oral
arguments, which are the things where you're practicing to talk N1
to a judge together. They were each representing one side of the
issue. So I would tell them to come here and practice and it
would I think it would work well.
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40 MVH | Exactly. Nice. And now I would like to say it's just the time is
flying by so I'm just...

41 R4 Oh, and I think my husband has to use this computer in 15
minutes. However, what I can do is right after his meeting, I can
come right back to you if we run out of time. So I think he just
needs it for a little bit. I'm around all day long, or the evening
for you. So whatever is good for you. But anyway, let's keep
going. And then we can come back if we need to.

42 MVH | Yeah, so lets talk about resistance to technology, technological
change. And this is different in the United States compared to
Sweden. But we have the impression that higher education is
quite slow, like the university taking a lot of time to implement
new technology. And they're more like, we like to do it how we
did it, like we always did it. Yes. Using books and paper, and so
on. And we would just want to ask you like, how would you
assess your institutions or your universities usefulness of digital
tools? How is their approach to new technology?

43 R4 So you have asked the million dollar question such an
important question. So first of all, one day, I would love to
reverse the interview and just interview you all about what how
things are in Sweden. And just because I'm totally fascinated by
that. So I will say this, T1

But change is coming here too. |
think maybe the pandemic has slowed things down in some
ways, but actually sped other things up exponentially. Like I
think almost everybody in this country now realizes how much
we can do without going to a physical place. Because necessity
is the mother of invention.
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IE— |

So, but they are pleased to be back on campus with their
students in person. Again, I think they're not like I had to do that
for that year. But I'm not going to change. But most of us have
kept techniques that we learned. So if anything, I think the
pandemic has opened our eyes to what is possible. And there are
a lot more people and in New York City there are always people
who are very cutting edge with things. So we see a lot of
examples of that. But I would say probably the United States is
similar to Sweden in a lot of ways in the sense like first world
country resources, all of that out Um, so but probably slightly,
slightly more in terms of driving innovation. There are other
societies that are way ahead of us too. I mean, Japan has been
having virtual schools, as you might might know, for years, I
would study the Japanese example. I mean, they've been doing
this for years and years and years.

44 MVH | Yeah. Nice. But I think many of the questions that is in
resistance to change, I think you've covered quite well. Okay.
That much time left. I think we should go into sociomateriality.

45 R4 Yeah. Awesome. Okay.

46 IC So what do you see as challenges or opportunities in blurring the
lines between the human being and the virtual world? You
talked a lot about that, when you talked about the avatars. Now,
you could be anyone in the virtual world. But is it a reflection of
yourself in the physical world?

47 R4 Yes. So I'm going to send you my paper on this actually, also,
because I talked about avatars. [ wasn't even talking about the
virtual world, I was talking about using avatars, in order to
prepare yourself for presenting in front of a judge. Think of your
favorite advocate and put yourself in that person’s place -
basically, think that you're that person, right?,

Al

Right. The idea that in society, especially in the
United States, we have issues with racism, we have issues with
sexism, we have issues with all kinds of socio structural
problems of poverty and extreme wealth and all of that, that we
don't just replicate things like that. Once we get into the
metaverse, I think it's almost impossible not to but I think we
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can be intentional and thinking about things like, how would it
be if we could express ourselves as our true selves, but not
necessarily just replicating the kinds of problems we have in
society? That's, that's probably like a five hour discussion we
could have. So but yeah, I just want to say that I realize that if
we don't check it, it just happens again, in this in these spaces.

48 IC Like, what would you say? If your students show up as an avatar
in Second Life; Do you see them as the same person? Are you
responsible for everything you see, in the virtual world, that
thing as you say, in the physical world?

49 R4 Yeah, so I do see them as the same. But I see them as like
another expression of the same human being, which is amazing,
right, like, and you see them the way that they self, they self
choose who they want to be in the space is fascinating. Like my
shyest student came in as like a giant blue m&m In the last
class. And I was just like, you've never spoken one word in this
classroom, and you have the most amazing avatar, you know,
like, you really invested in this process, you know, you didn't
just like pick whatever. So it gives a whole different angle on
people basically.

50 IC Yeah. So so back to that you saw, did you see a lot of like,
change in the student's identity and behavior? So was it just that
people were more open, talked more with other things that, you
know, or was it more?

51 R4 they talked more, they also did things differently. So obviously,
the avatar gives you chances to fly and to do whatever, but they
were using the space in a way that was not static. And that
impressed me because when you come somewhere and you're
thinking you're in a classroom or with your professor and
colleagues, you might just be very still, but they were very
exploratory, like here and there and going up and seeing what it
was. And it was really cool like that. That's felt surprising to me.
Because I felt like okay, I didn't even tell them to do that. They
just came in and did it. And so it became clear to me that it
wasn't like, | have invented this amazing thing for you. It's that
Oh, no, Professor, we've been in virtual spaces our whole lives,
right? Like all of us have played video games all of us have
done this all so it felt really be different from say, like somebody
like me who's coming to it as, like, I want to do this for my
students, but it's not because I have done that my whole life,
whereas they were like, halfway there already. And I think
100% that when my kids are in school, graduate school or
college or whatever they are, they're like, entirely immersed.
But what's been very hopeful, is they're still empathetic, kind.
Curious human beings. So if there's, like, hoped, there, it's not
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because they do all this, that they're, they're, like, detached and
have no empathy for human beings and hate the real life.None
of that is true. And that made me rethink what it is to learn in
these spaces. Actually, I think it enhances real life. Yeah, so just
my thought.

52 IC Yeah, that's really, really interesting. And so just like a question
about the future. You talked a little bit about the subject, the
metaverse, the Facebook's metaverse. So what do you think
about the future Metas metaverse? Do you think it will have
breakthroughs in higher education compared to Second Life?
Because we know that Second Life has been around for a long
time, but it hadn't had such a breakthrough. So do you think it
will be different now?

53 R4 Number one, I do think it's coming.You know, as much as we
want to resist whatever version of this is coming and meta will
be the head platform for this. And so meta meaning like the
Facebook product basically. So because of Instagram and
Facebook and the way people communicate and all of that, I
think it's going to be really big. So I will say that the way
Second Life does things is and I'm not just saying this, because I
built in this space, but I've been really impressed with the way
that they center the user that that feels very authentic. And
people are kind in these spaces. And yes, some of the spaces are
very racy. Like if you go to these spaces, you're like, oh, my
gosh, what are people doing here? You know, it's like, so, so
racy, but [ am a really big believer that it's user centric. What I
see as this other version is, is I don't know how user centric it
will be, which I think will be a loss. But if they do it right, and
make it feel like it's a way to celebrate who you are rather than
feel like if [ don't do this, I'm nothing right. Like there have been
studies that show that even a day or two away from Instagram,
people start getting depressed. Now, that's not ideal, right like
that. But unfortunately, because it's the same company, it may be
that and that's what I'm waiting to see. I do think that we can
transpose all of my lessons to that world to like, I think we
could work in that world. But it's very nice to be in a space
where that isn't quite the model. So I'm interested to see. There's
a book called Snow Crash by Neal Stephenson. Do you know
it?. It is the very, very, very best book. It was written in 1992, or
something like that. It's a very old book. But basically the
version of the metaverse that's coming. He already wrote about
it here. It's that commercial version. It's fascinating.

54 MVH | So I was thinking, so let's say no now, Facebook's Meta gets
implemented, and more and more people started using it. How
important would you say it is for the university itself to get a
more proper framework to follow, or more like an instruction
handbook on how to use Second Life in their teaching and in

-102 -




Virtuell vérld som pedagogisk plattform i hdgre utbildning Carlsson, Forsell och von Huth

their classrooms. And so like, we feel it's getting more and more
essential to actually make this framework.

55 R4 I think the framework needs to be there. I think for this
particular project, probably what's going to happen is the other
Meta is going to come and sort of take all the thunder, but I hope
to keep this project going forever if I can. It's very personal,
actually, but it's not ---The purpose was not to always just have
it for me. I wanted it to be a place for our law students or
anybody you know, like anyone who wants to come see what a
law school was like or talk to a law student. Come on through.
We're here, you know. So I hope that it stays out there I we are
going to publish that little one pager that we sent to Idas email.
It's just going to be up somewhere. Folks should come through,
you can make avatars and come through maybe next time when
we talk we can meet in the metaverse.

56 IC Yeah, that'd be cool

57 R4 Yeah, an immersive experience. But you know, that's the point
of all of it is that you are connected. Rather than not, you know,
it's, it's not supposed to be another barrier. And that, I think we
successfully somehow got to happen. So far. So, yeah, but
you're welcome anytime to come through or just follow up? Do
you want to follow up again on more questions later? Or are you
good for the moment?

58 IC For the moment where we're good, but we're gonna transcribe it.
And then we'll definitely reach out if we have any more
questions. Sounds good.

59 R4 Yeah, | was gonna say classes are done for me. So I can jump in.
Now. I'm a lot more available. So yeah, if you want to talk
again, we can do that.

60 MVH | Thank you very much. That's great.

61 IC You've been so so nice. And thank you again.

62 R4 Awesome. And Ida, since I think you now own this, I'm not sure
if it's you or me or whatever. But if you get the recording, send
it to me and I'll just hold on to it and my stuff. So yeah, of

course.

63 IC Of course. I'll send it. Okay. Well, I thank you so much

64 R4 No problem. I'm gonna send you more resources after after all.
65 IC Okay, thank you so so much.

66 R4 No problem. Have a great day. Bye
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