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FIGURE 35 GROUP ONE USED CARDS FOR FINAL IDEA 
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FIGURE 36 GROUP ONE DRAWING OF FINAL IDEA 

 
Scenario from Group two 
Group two’s primary objective in their scenario was that the students would discover an 
unpredictable situation while out in public as a civilian. They wanted students to go into a 
chaotic environment where a person has been hurt, for example, at a shopping mall when the 
student is not at “work” but rather as a civilian. They wanted to use other students as 
observers so they at the same time could act as onlookers, which created a disturbance in the 
scenario and pointed out that the walls would have video of people as well to add to the 
chaos. They claimed that this scenario could be easily adaptable to different educational fields 
within health by changing the surroundings and events. For example, the idea could simulate 
a stabbing at a restaurant instead of a shopping mall. They used the card “stress management” 
and thought that in cases like this, the students would train how to act in a stressful situation 
when not on the job. It is pointed out that they are bound by law to help if you are in the 
medical field. The main focus in this scenario would be the interaction between the students 
and the marker(patient), and the surroundings could be changed case by case. Below in figure 
37 the cards they chose to base their idea on is displayed and in figure 38 the drawing the 
participants created and showcased during the pitch shown. 
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Scenario from Group two
Group two's primary objective in their scenario was that the students would discover an
unpredictable situation while out in public as a civilian. They wanted students to go into a
chaotic environment where a person has been hurt, for example, at a shopping mall when the
student is not at "work" but rather as a civilian. They wanted to use other students as
observers so they at the same time could act as onlookers, which created a disturbance in the
scenario and pointed out that the walls would have video of people as well to add to the
chaos. They claimed that this scenario could be easily adaptable to different educational fields
within health by changing the surroundings and events. For example, the idea could simulate
a stabbing at a restaurant instead of a shopping mall. They used the card "stress management"
and thought that in cases like this, the students would train how to act in a stressful situation
when not on the job. It is pointed out that they are bound by law to help if you are in the
medical field. The main focus in this scenario would be the interaction between the students
and the marker(patient), and the surroundings could be changed case by case. Below in figure
37 the cards they chose to base their idea on is displayed and in figure 38 the drawing the
participants created and showcased during the pitch shown.
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FIGURE 37 GROUP TWO CARDS USED IN FINAL IDEA 
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FIGURE 38 GROUP TWO FINAL IDEA 

 
Scenario from Group three 
The final scenario group three created entailed a patient in a psychiatric facility that was 
aggressive and needed to be calmed down. They wanted four students simultaneously in the 
Immersive room where two of the students played the scenario, and two observed. They 
wanted a 360 video that pictured a psychiatric facility on the walls, and in addition, there 
would be distorted images on the walls, which were what the patient was seeing at the current 
time. For example, they suggested that taking pictures of the students before entering would 
be fun, so they would see their faces distorted on the wall, as the 360 videos would be from 
the patient’s point of view. They also said one of the walls in the Immersive room would 
display the inner workings of the patient’s body, like stress levels and heartbeat, to see how 
the patient reacts to the student's communications. The patient's vitals would be controlled by 
a teacher, which would also be used as the marker(patient) in the scenario. The marker would 
have control buttons that would control if the patient felt better or worse when the students 
tried to calm him/her down. For example, if the patient's situation worsened, the images and 
videos on the walls would escalate. Below in figure 39 the cards they chose to base their idea 
on is displayed and in figure 40 the drawing the participants created and showcased during the 
pitch shown. 
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Scenario from Group three
The final scenario group three created entailed a patient in a psychiatric facility that was
aggressive and needed to be calmed down. They wanted four students simultaneously in the
Immersive room where two of the students played the scenario, and two observed. They
wanted a 360 video that pictured a psychiatric facility on the walls, and in addition, there
would be distorted images on the walls, which were what the patient was seeing at the current
time. For example, they suggested that taking pictures of the students before entering would
be fun, so they would see their faces distorted on the wall, as the 360 videos would be from
the patient's point of view. They also said one of the walls in the Immersive room would
display the inner workings of the patient's body, like stress levels and heartbeat, to see how
the patient reacts to the student's communications. The patient's vitals would be controlled by
a teacher, which would also be used as the marker(patient) in the scenario. The marker would
have control buttons that would control if the patient felt better or worse when the students
tried to calm him/her down. For example, if the patient's situation worsened, the images and
videos on the walls would escalate. Below in figure 39 the cards they chose to base their idea
on is displayed and in figure 40 the drawing the participants created and showcased during the
pitch shown.
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FIGURE 39 GROUP THREE CARDS USED FOR FINAL IDEA 

 

 

 
FIGURE 40 GROUPS THREE FINAL IDEA 

Scenario

Psycliiatric
sychiatric dei:,art-
The patient is ag-
ve and needs to oe

sedatedr

Ata psychiatric
ment. The pati
gressiv

Challenge2

Too l ittle t ime

Interaction

- - --Communication J
" I,-

'(J
Speech

FIGURE 39 GROUP THREE CARDS USED FOR FINAL IDEA

,, ,-

l

'° 1 1 j

\ "" "1 P<Jc'\1
'fV\C..f\(Q:;I,..,,.

t
)

FIGURE 40 GROUPS THREE FINAL IDEA

77



78 
 

The overall result from the workshop shows that the card game did work as attended and did 
impact the creative collaboration during the workshop. However, it also showed that the 
method with the card game I developed for SimFredrikstad has flaws. The drawbacks that 
emerged can easily be corrected if there were to be an additional workshop like this with 
SimFredrikstad. The fact that the card game had already been through a pilot test before the 
workshop at SimFredrikstad could indicate that it was not done enough testing and should 
have been tested more thoroughly to avoid the issues the participants were having during the 
workshop. 
 
The ideas of the three groups are different but still have some similarities, like the choice of 
media for each idea was 360 video. The results from the workshop the group presented are 
unexpected, creative, and impressive. The results in this chapter are good indicators of what 
worked and what did not in the workshop, the development of the card game, and how the 
collaboration beforehand with SimFredrikstad impacted the workshop, which will be 
discussed thoroughly in the next chapter, Discussion. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

The overall result from the workshop shows that the card game did work as attended and did
impact the creative collaboration during the workshop. However, it also showed that the
method with the card game I developed for SimFredrikstad has flaws. The drawbacks that
emerged can easily be corrected if there were to be an additional workshop like this with
SimFredrikstad. The fact that the card game had already been through a pilot test before the
workshop at SimFredrikstad could indicate that it was not done enough testing and should
have been tested more thoroughly to avoid the issues the participants were having during the
workshop.

The ideas of the three groups are different but still have some similarities, like the choice of
media for each idea was 360 video. The results from the workshop the group presented are
unexpected, creative, and impressive. The results in this chapter are good indicators of what
worked and what did not in the workshop, the development of the card game, and how the
collaboration beforehand with SimFredrikstad impacted the workshop, which will be
discussed thoroughly in the next chapter, Discussion.
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6. Discussion 
The goal of this master's thesis is to gain an understanding of how to conduct a participatory 
design process and the different methods used. When starting this project, my research aim 
was to shed light on the process of co-designing with the stakeholders/users, as this is 
somewhat of an unexplored area in the simulation/serious game area. I wanted to investigate 
the best method, how to use it, and how the participants experienced the co-design process. I 
also wanted to examine the participants' interactions with each other and the designers during 
the workshops and the duration of this master's thesis. The main objective and reason for the 
co-designing approach in this project were to work with the stakeholders at SimFredrikstad to 
create a solution for their empty space for a simulation for education at SimFredrikstad. 
 
When starting this project, my initial research questions were: 
 

1. What is the process of developing a card game for a participatory design workshop? 
2. How does the card game contribute to creative collaboration and a shared learning experience in 

a workshop with participants from different backgrounds?  

During the research in this thesis, there have been unexpected findings and realizations that 
can benefit participatory design research in different ways. Some of the key findings I discuss 
in this chapter include the importance of wording and phrases and the visual design during the 
development of a card game used in co-designing, the collaboration with the stakeholders, 
and the collaboration between the participants during the workshop.  
 
To start, I look at the collaboration between the stakeholders and designer in the immersive 
room project, how it worked, what worked well, and what was lacking. Furthermore, I go into 
the specifics of the pilot workshop and how testing affected the re-design of the cards. In 
addition, I go into detail about the development of the cards and what could be done 
differently. I then look at the learning curve of the participant's experience in the workshop 
and the difference within the groups. Finally, I shed light on the final scenarios the 
participants created and how I interpreted their ideas and creative collaboration. 

6.1 Collaboration with the stakeholders 
One of the essential pieces of information for developing the card game was the first project 
meeting with the stakeholders at SimFredrikstad. In the project meeting, the designers and the 
stakeholders concluded that the immersive room should have specific criteria like projections 
on the walls; this was based on the stakeholder's wishes. However, at the same time, the 
project meeting showed that the stakeholders were unsure about many other aspects of the 
Immersive room, like scenarios, how the technology should work, and practical aspects of the 
solution. Based on this information from the first project meeting, we were able to meet both 
the set criteria and the unsureness by placing projectors as an option in the card game but also 
other alternatives to create creative space in the workshop. This allowed the participants to 
see how and what the Immersive Room could be without the restraints of previous 
assumptions of what it should be. 
 
In the early stages of the project, The participants seemed to be at a point where they were 
certain of some details they wanted to incorporate into the simulation and were eager to start 
discussing the technical specifications needed to make the development happen as quickly as 
possible. It did, however, seem like the participants were somewhat conflicted as to what and 
how they wanted to continue with the project as one of the stakeholders was sure they wanted 
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l. What is the process of developing a card game for a participatory design workshop?
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a workshop with participants from different backgrounds?

During the research in this thesis, there have been unexpected findings and realizations that
can benefit participatory design research in different ways. Some of the key findings I discuss
in this chapter include the importance of wording and phrases and the visual design during the
development of a card game used in co-designing, the collaboration with the stakeholders,
and the collaboration between the participants during the workshop.

To start, I look at the collaboration between the stakeholders and designer in the immersive
room project, how it worked, what worked well, and what was lacking. Furthermore, I go into
the specifics of the pilot workshop and how testing affected the re-design of the cards. In
addition, I go into detail about the development of the cards and what could be done
differently. I then look at the learning curve of the participant's experience in the workshop
and the difference within the groups. Finally, I shed light on the final scenarios the
participants created and how I interpreted their ideas and creative collaboration.

6.1 Collaboration with the stakeholders
One of the essential pieces of information for developing the card game was the first project
meeting with the stakeholders at SimFredrikstad. In the project meeting, the designers and the
stakeholders concluded that the immersive room should have specific criteria like projections
on the walls; this was based on the stakeholder's wishes. However, at the same time, the
project meeting showed that the stakeholders were unsure about many other aspects of the
Immersive room, like scenarios, how the technology should work, and practical aspects of the
solution. Based on this information from the first project meeting, we were able to meet both
the set criteria and the unsureness by placing projectors as an option in the card game but also
other alternatives to create creative space in the workshop. This allowed the participants to
see how and what the Immersive Room could be without the restraints of previous
assumptions of what it should be.

In the early stages of the project, The participants seemed to be at a point where they were
certain of some details they wanted to incorporate into the simulation and were eager to start
discussing the technical specifications needed to make the development happen as quickly as
possible. It did, however, seem like the participants were somewhat conflicted as to what and
how they wanted to continue with the project as one of the stakeholders was sure they wanted
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to go forward with projectors on the walls, and another stakeholder wanted to possibly use 
VR to explore the anatomy of the human body. The last stakeholder agreed with both parties 
and wanted to know if it was possible to do a two-part project, meaning doing both. 
 
 The findings from this discussion between the participants were fascinating as they were 
ready to go forward with the technical aspects of the solution, but at the same time, they had 
not decided what and how to go forward with it. In a sense, one could argue that this is 
exactly what the co-designing process is for. This also indicates that the stakeholders have 
discussed and decided somewhat what they wanted to go further with already without the 
designers on board. However, the participants were still open to brainstorming ideas and 
collaborating on where the project was going together with the designers. A big part of the 
participatory design process is to let all voices be heard, which is what was done during the 
meetings with the stakeholders.  
 
In this case, as well as letting everyone have an opinion, it was essential to remind the 
participants how the participatory design process worked. As the stakeholders are not 
designers, they seemed to misunderstand the process and the importance of the first steps 
during the design process. The participants wanted to “skip” several parts to go to 
development quickly. This could partly be because they are unfamiliar with the importance of 
the early stages of a design process. According to (Bratteteig et al., 2013), there are no set 
rules for conducting the co-designing process. However, we could not skip all the steps before 
development due to this being a crucial part of the project. As well as the result of the project 
meetings shows that the stakeholders are not in absolute agreement with either the technical 
aspects or the content of the simulation in the Immersive room and needs to be further 
concretized.  

6.2 Testing 
Most of the other card games reviewed in this thesis, including PLEX cards, LUX cards, and 
Tiles cards, tested their card game multiple times. We only had time to do one test run before 
the actual workshop. It would be optimal with several workshops dedicated to testing the 
design and the game itself. The goal of the pilot workshop was to test the cards and rules in an 
actual setting with people. The pilot workshop was successful in the sense that we got to try 
out the roles of facilitators and get a better understanding of how participants would use the 
card game. However, the fact that the card game was tailored to SimFredrikstad and not the 
design students participating in the pilot workshop made things more complicated regarding 
the wording and phrases used. 
 
With only four participants attending the pilot workshop forced us to not use the rules planned 
for the card game as the original card game was developed for more people. The workshop 
was also executed in English and not Norwegian as planned, i.e., the cards were in English, 
and the rules and card game were explained in English. The students that participated in the 
pilot workshop were also international students, and their first language was not English. It 
seemed that some of the participants may not have been entirely comfortable discussing and 
explaining their ideas to the rest of the group in English. The same goes for the facilitators 
whose first language is Norwegian, and there might have been some language barrier between 
the participants and the facilitators. This may be one of the reasons the participants were 
confused by some of the cards and their meanings, which tells us that the explanation before 
the start of the workshop needs to be worded differently and perhaps more thoroughly. The 
results show that having the workshop in the participant's native language may assist in 
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design and the game itself The goal of the pilot workshop was to test the cards and rules in an
actual setting with people. The pilot workshop was successful in the sense that we got to try
out the roles of facilitators and get a better understanding of how participants would use the
card game. However, the fact that the card game was tailored to SimFredrikstad and not the
design students participating in the pilot workshop made things more complicated regarding
the wording and phrases used.

With only four participants attending the pilot workshop forced us to not use the rules planned
for the card game as the original card game was developed for more people. The workshop
was also executed in English and not Norwegian as planned, i.e., the cards were in English,
and the rules and card game were explained in English. The students that participated in the
pilot workshop were also international students, and their first language was not English. It
seemed that some of the participants may not have been entirely comfortable discussing and
explaining their ideas to the rest of the group in English. The same goes for the facilitators
whose first language is Norwegian, and there might have been some language barrier between
the participants and the facilitators. This may be one of the reasons the participants were
confused by some of the cards and their meanings, which tells us that the explanation before
the start of the workshop needs to be worded differently and perhaps more thoroughly. The
results show that having the workshop in the participant's native language may assist in
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making the environment feel like a safe space where the participants can speak freely without 
thinking about their pronunciation in a language that is not their first language. 
 
Even though the pilot workshop had limitations, we still got interesting and valuable 
feedback. However, looking back at the pilot workshop, it would have been beneficial to get 
other participants with either a medical or technical background. The cards and categories 
might have been more understandable for the participants if they could relate to the content, 
and this could have resulted in more confidence during the assignments. The workshop at 
SimFredrikstad was planned to have people with a medical, technological, and educational 
experience and some previous knowledge of the project Immersive Room in each group. An 
alternative would have been to tailor the cards to the pilot workshop, but with this method, we 
would not have been able to test the actual cards and categories, but rather the card-game 
rules and design. 

6.3 Design of the cards 
The LUX cards were designed not only to be understood by experts in the lighting field but 
also by others with less experience in the workshop. This aspect was also important in the 
card game in this thesis, as the workshop was planned to have people with various 
backgrounds in health, technology, and teaching. Therefore, when writing the explanations 
and meanings on the cards to be used in the workshop, I tried to use simple language that 
could be understood easily by all participants. With the feedback and results from the pilot 
workshop, we found that the way we presented and delivered the assignments was somewhat 
lacking. According to (Luck, 2007), when comparing experienced facilitators to less 
experienced facilitators, Luck(2007) found that the delivery of the introduction and 
explanations during a participatory workshop affected the outcome of the workshop. The 
friendlier and more secure in their position the facilitators were, the quicker the participants 
were to engage and discuss during the workshop. Due to the confusion during the pilot 
workshop, we decided to have a more detailed presentation that explained the card game 
before the workshop began, hand out assignment sheets with the time for each assignment and 
concrete tasks, and always be around to answer questions from the participants to eliminate 
the confusion.  
 
The participants' confusion at SimFredrikstad seemed less than the workshop pilot but not 
eliminated. The Ph.D. student at the workshop and I did not have any experience with this 
kind of workshop and might be considered novices at being workshop hosts. According to 
Luck(2007), this could be the reason for some of the confusion among the participants, as 
senior facilitators have a more fluent way of interacting with the participants. The participants 
showed some uncertainty regarding the terms used on the cards. As one participant said, “Do 
they mean practical skills? When you say physical? It is a word I do not know.” The 
participants with medical backgrounds also commented that she (the designer) did not know 
the correct wording in the medical field, which reiterates that consulting with a person with 
medical experience before the workshop would have been beneficial.  
 
Another participant said, “Hmm, then it was mixed reality which I have not really heard of 
before. It said MR, and I think of MR as imaging.” This suggests that some wording and 
phrases were not as understandable as I initially thought. As MR has different meanings for 
people, the participants with technology backgrounds interpreted the card correctly and 
associated the card with Mixed Reality. However, the participants with medical backgrounds 
did not, as MR(MRI) has a different meaning for them, which shows that some explanation 
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the correct wording in the medical field, which reiterates that consulting with a person with
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should have been placed on each card. For example, as I have previous knowledge of the 
technology in the technology cards, what was easily understandable for me, was not for others 
which in future research should be considered during the development of similar card games. 
 
Creating the card game proved more challenging than expected as I have minimal experience 
with participatory design and card games used in workshops. So, when creating the cards, it 
was crucial for me to not only use the dialog with SimFredrikstad as a base but also to look to 
previously done research like the LUX cards and PLEX cards for inspiration when creating 
the card game. Unlike the cards created in this thesis, The PLEX cards are created to be used 
in various projects to encourage creativity and playfulness when brainstorming (Lucero & 
Arrasvuori, 2010). The categories and cards in the PLEX cards are much more general than 
what the cards are in this thesis, which was specifically developed for the workshop at 
SimFredrikstad and resulted in specific ideas from the participants regarding health and 
technology. Nevertheless, like the PLEX cards, I also wanted to make a card game that was 
playful and not too serious which, in return, could encourage the participants to co-design 
creative ideas during the workshop. The cards were intentionally designed with fun colors and 
images to enhance the playful vibe in the workshop. The images used on the cards were not 
easily obtained as the images needed to be copyright free but, at the same time, fit into the 
cards labeled with short phrases like “Movement” which can be hard to capture in a single 
image. When the researchers designed the PLEX cards, they put much effort into choosing 
images that correlated with the card. According to (Lucero & Arrasvuori, 2010), the images 
used are an essential part of the card game to assist the participants in understanding each 
card's meaning.  
 
The results from the workshop with SimFredrikstad indicate that the images were an aspect 
that the participants used as a tool to understand the meaning of the cards. One of the 
participants pointed out what a person was doing on the “How to conduct as an individual” 
card, which was an image of one person doing medical testing. At first, this seemed to 
confuse the participant as he/she was more focused on what action the person was doing in 
the image rather than the fact that this card represented how their idea might work as an 
individual. This support the theory of what (Lucero & Arrasvuori, 2010) claim about the 
importance of the images used on the cards and how impactful they might be even though 
they are in the background of the card. In this thesis, I was not able to do as many different 
versions of the cards as the creators of the PLEX card have done to reevaluate the images. 
Based on the confusion about the images the participants portrayed in the workshop at 
SimFredrikstad, I would recommend doing several rounds of testing the images used. If the 
timing allows multiple rounds of testing, this could be a good way to ensure the right image 
for each card has the intended effect. 
 
 The LUX cards and the PLEX cards used a similar design and colors as an identifier of the 
cards. In this thesis, I chose to do something like the LUX cards, which gave each category a 
color to identify where each card belongs easily. The participants in the workshop used the 
color element as the primary identifier of where the cards belonged in the workshop. As they 
picked from each category, and when looking at the cards, one of the participants asked the 
group, “Where does this card belong?” The other participant answered by looking at the 
“main card” with the same color and placing it within the correct category. When reviewing 
the workshop, however, the confusion about which category the card belongs to could easily 
be solved by placing each category on the back of each card. The colors did, however, assist 
the participants in seeing that they did have the correct number of cards for each category by 
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looking at the colors after they picked random cards, which ensured that the participants did 
not have two or more cards from the same category. 
 
Making the participants pick random cards from each category was done to give the 
brainstorming in the workshop an unexpected aspect when the participants picked cards from 
each category. For example, picking a Media card and a learning outcome card that did not 
immediately make sense but rather “forced” the participants to think outside the box. 
According to (Brandt, 2006), this is typical for “The exchange perspective games” which aim 
to catch the user off guard during the workshop to get their unbiased opinion on a subject. 
Brandt(2006) says that “They use elements of chance, and are based on a wish to get out of 
habits, see and experience new and be taken by surprise. ” (Brandt, 2006). Using the surprise 
element did result in unexpected and creative ideas, which even the participants were 
surprised by as one of them said, “it challenges us to think differently, so it was very 
exciting.” And “While here you got it, you had to take the learning outcomes. It didn't fit 
together, there was a part that didn't fit together. But it forces you to think in a slightly 
different way. And that in turn creates a bit of creativity” when discussing how they 
experienced the card game with the different cards in the categories. This shows that the level 
of “surprise” when choosing random cards from the different categories that Brandt(2006) 
suggested would increase the unexpected and creative ideas was an successful aspect in the 
workshop. 

6.4 Learning curve 
During the workshop, I observed the participants go through a learning curve. One can claim 
that the learning curve was not linear as the participants were given new assignments multiple 
times that demanded attention and learning new concepts than what was required in the 
previous assignment. However, even though it seemed like each new assignment came with a 
new learning curve for the participants, the time it took for them to understand the assignment 
was shorter for each round. This may be because the first few rounds were done individually, 
whereas the later rounds were done as a group. When working as a group, the participants 
helped each other overcome each learning curve instead of trying to understand it 
independently. This suggests that doing assignments as a group elevated the overall 
understanding of the assignment as they could discuss the challenges they experienced during 
the workshop with each other. One of the participants said after the workshop, "It is a bit 
funny that it was so difficult at the beginning. For combining interaction with medium and 
communication, which I do not really think, so it was accidental. And there was something 
that did not fit together.” This supports my theory that the participants struggled the most in 
the beginning when they were working as individuals rather than with the rest of the group. 
 
The participants in the workshop were, as mentioned, from different backgrounds, and the 
findings from the research show that the fact that the participants were able to learn from each 
other was a great benefit during the workshop. Observing the participants interacting with 
each other was very interesting as their collaboration went in a different direction than 
expected. Before starting the workshop, I anticipated that the participants would collaborate 
on the tasks at hand but did not expect the level of sharing their own experience both in 
general and relating to the concept they were working on. Throughout the workshop, the 
participants used their experiences in health, technology, and education as a springboard for 
discussions and teaching each other from their respective fields. This resulted in the 
participants being very engaged in the discussions and tasks as they not only got to be creative 
together but also share their knowledge by teaching the other participants new and exciting 
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knowledge. This appeared to give the participants confidence boosts as the other participants 
listened attentively and asked follow-up questions. During the collaborations, the participants 
encouraged each other and gave each other compliments when brainstorming. They seemed 
genuinely impressed with the group's ability to generate new ideas based on their creativity 
and previous knowledge. One participant said, "Yes but that is why I think it was such a great 
way you attacked it. We complete each other.”. This indicates that having participants with 
different backgrounds resulted in unexpected ideas and an interesting learning opportunity for 
both the participants and the designers. 
 
The way having participants from different backgrounds impacted the workshop is 
substantial, and the results would not have been the same if the participants were from the 
same background, for example, if we had the workshop with only the stakeholders. In this 
specific workshop, it was advantageous to have participants from different backgrounds, as 
this was one of the things I wanted to research, and the workshop was in the early stages of 
the design process, so the project was still open-ended. However, this also led to confusion as 
the card game is specifically created with different themes, such as tech and health. With that 
in mind, for future research, it depends on the workshop's end goal in regard to whether 
mixing groups is a beneficial method. For example, suppose the workshop focused on 
developing a specific product that required in-depth knowledge. In that case, this may not be 
the best way to conduct the research, but instead, recruit participants that already have 
previous experience in the field. However, regarding the development of the Immersive room, 
this was a useful way to encourage creativity and mutual learning. 

6.5 Differences within the groups 
The groups in the workshop were mixed deliberately, which had an interesting impact on the 
result based on the participants' different knowledge. However, there were also some 
tendencies to an uneven power balance within the groups based on the same terms. From 
observing the workshop, there could be several reasons for the power imbalance to occur, but 
the ongoing theme among all three groups was that the stakeholders were the most vocal 
during the group discussions. This did, however, seem like a natural occurrence as the 
stakeholders were the ones that were already heavily invested in the project. The other group 
members were aware that the stakeholders held a sort of authority because of their position in 
the Immersive room project, which could have impacted how the stakeholders were 
“allowed” to take charge in some instances. There was also an age gap between the group 
members, which could be a reason for some of the power imbalances, especially in group one. 
In group one the group consisted of the oldest member of the stakeholders, one younger 
teacher associate, and one computer engineering student. An age difference between the 
group members can arguably give a subconscious power imbalance due to older individuals 
are often received respect from younger individuals. The researchers in the workshop where 
the TILES cards were used also noticed a power imbalance, or what they called a session 
hijack, whereas one or more participants took over the card game. The researchers suggested 
taking turns to speak or similar solutions to avoid this (Mora et al., 2017). However, I 
disagree to some degree with that (Mora et al., 2017) point out the power imbalance as a 
limitation of the study, as some power imbalance is to be expected during a workshop like 
this. There are several aspects to consider regarding the issue of power imbalance within a 
group. There will always be differences in the participants' personalities; some are natural 
leaders, and some might have more of a follower personality. Factors mentioned above of 
previous involvement with the project, authority, and age can impact the power during group 
assignments. This should, of course, be taken into consideration when creating a workshop 
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and creating the rules. But some power imbalances are, in my opinion, unavoidable to some 
extent. 
 
 In the card game workshop at SimFredrikstad, we did not have any specific actions in place 
to avoid power imbalance but making rules that made the participants take turns to speak, as 
Mora(2017) suggests, might, in my opinion, suppress the creativity and spontaneity. And this 
might have even required some supervision by the facilitators, which was not an option at this 
workshop. The power imbalance in the workshop at SimFredrikstad, which was minimal, 
was, in my opinion, a natural occurrence that would be difficult to avoid altogether. Even 
though there were tendencies to some participants taking the lead during the workshop, there 
was still a collaboration between the participants that worked well.  
 
In group one,  where the power imbalance seemed most apparent, they still complimented 
each other during the workshop about their creative and surprising ideas. One of the members 
was surprised and said, “You know he was the best of us all. He just shot out one scenario 
after another, that is what was so much fun. It was such a good collaboration.” this was said 
by one of the older group members that had taken some of the lead in the workshop, which 
shows that the participants learned a lot about and from each other during the workshop. This 
group member might have thought that he/she was most competent during the workshop but 
realized that the other group members also had a lot to offer regarding creative ideas during 
the collaboration. 
 
As the participants were placed in groups with people they did not know well beforehand, the 
card game worked as an icebreaker between the participants. The card game “forced” the 
participants to collaborate and think in new creative ways. The participants showed 
engagement in the discussions and used each other as tools for new insights. One participant 
said, 
 

 “That brainstorming, it makes you think new and differently, and you are influenced 
by how others think and a bit like that you have something in your mind then, someone 
else comes and challenges it then, it is a bit funny. That is when you come up with new 
ideas.” 

 
 This indicates that the participant felt that the group's collaboration encouraged creativity and 
thinking in new ways that he/she did not initially have in mind. One can argue that the 
togetherness the participants created with each other encouraged a safe place where the group 
members could speak freely without judgment, resulting in an unexpected creative 
collaboration and shared knowledge within the group. The group members seemed excited 
when their ideas started to take form and showed eagerness toward the fact that the ideas were 
something they could make a reality for the future of the Immersive Room. In a sense, the 
card game did indeed work as intended when creating a safe place for the participants to 
express their ideas based on the cards they picked during the workshop. Even though the 
group compositions were successful, it would also be interesting to switch up the groups after 
a certain amount of time during the workshop or do a second workshop with the same people 
in different group compositions to compare the workshop results. This could be an interesting 
method to get an understanding of how important group compositions are in a collaborative 
workshop.  
 
In the workshop at SimFredrikstad there were not many differences between the groups, this 
may be caused by coincidence when grouping the participants or the fact that we deliberately 
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tried to create similar groups with people from different backgrounds in each group. One of 
the themes seen regarding the difference between the three groups was that the stakeholders 
were the most vocal about the practical aspects of the Immersive Room. However, the 
participants who did not have much previous knowledge of the project seemed to be more 
open to new ideas that the stakeholders had not thought about before the workshop. The other 
participants suggested somewhat “farfetched” ideas, giving the stakeholders a new view of 
the project and how things could be done. After some ideating between the group members, 
also the stakeholders opened up more and suggested creative solutions to the idea they were 
working on together. This suggests that the group members  inspired each other creatively and 
allowed everyone to have fun with the card game and be a bit “out there” with their ideas but 
also concluded with doable ideas that all group members seemed to be excited to share with 
the rest of the participants in the workshop in their pitch at the end of the workshop. 

6.6 Creative results 
The final scenarios/ideas that the participants presented showed that with the help of the card 
game, they could create creative solutions based on the cards they picked during the 
workshop. The final scenarios was a mix of what the participants had done individually and as 
a group, as they were told to take the best part from each individual idea and create one 
together. The participants had different cards for each group, but many of the same cards were 
picked for the group ideas as the “best” cards to go forward with. For example, the Media 
card “360-video” was picked by all three groups. This is likely because the “360-video” cards 
were the media card that correlated with the stakeholder’s idea that they wanted projectors on 
the walls. This theory was confirmed as all three groups had an aspect of projectors on the 
wall in their idea. As mentioned earlier, the stakeholders were the most vocal during the 
discussions and most likely persuaded the other group members that this was the best way to 
develop their idea. The 360-video card could also be the one media card that the stakeholders 
felt comfortable with, as they had already discussed this prior to the workshop and seemed 
somewhat unsure how to incorporate the other media cards. 
 
There were also other cards that were the same in the different group's final idea, which is 
interesting as this was three separate groups, and they all chose several of the same cards as 
the best aspects of the individual ideas to go forward with as a group. Both group one and 
three chose the cards “Speech” for the interaction card and “Communication” for the learning 
outcome card, which made group one and group three “base” cards for their idea identical. 
Even though the cards were the same when creating their idea, the ideas were very different in 
nature. This shows that even though the cards helped create ideas, the groups understanding, 
own experience, and wants shined through their creative thought process and created two 
different solutions to the same problem with the same cards.  
 
One aspect that the participants did not get to choose going into their final group idea was the 
challenge cards. The participants picked two random challenge cards at the top of the deck 
that they had to incorporate into their idea. Even though this was random, all three groups 
picked some of the same challenge cards. Group one picked “too little time” and “How is it 
conducted in a group?”, Group two picked “too little time” and “too little space” and group 
three picked “too little time” and “How is it conducted as an individual?”. Whereas there were 
seven different cards in the challenge category, all three groups had one of two challenge 
cards in common. The cards were shuffled before the workshop, so the groups would not pick 
the same cards, but they should have been shuffled more between rounds. For future 
workshops, there should be a focus on the placement of the cards in the deck to avoid this. 
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Adding more challenge cards could also assist in solving the issue of the participants picking 
the same cards. 
 
 Even though we wanted the participants to pick different cards to encourage creativity within 
the group and observe how the different groups incorporated the different challenges, it was 
interesting to view how the same challenge card impacted each idea differently. For example, 
group one interpreted the “too little space” card as too little physical space. In contrast, group 
two interpreted “too little space” as physiological as there would be a lot of on-lookers and 
people trying to help, which resulted in stress and difficulty in thinking clearly in the 
situation. Again, this shows that the participant's experience is a big part of their ideating and 
how their creative mind works even with the same starting point. In theory, the workshop had 
issues with the participants picking the same cards, however, this turned out to be an 
interesting find as this shows how individuals have different thought processes. This again 
supports my theory about how important choosing the correct participants/groups in a 
participatory workshop regarding what outcome you would like to research. 
 
This thesis has its strengths and weaknesses; however, the findings did answer the two 
research questions. The process of creating and designing the cards and card game proved to 
be a longer and more intricate process than expected. When developing a tailored card game, 
like in this thesis, many details can easily be overlooked. Also, hosting and creating a 
workshop with participants from different backgrounds yielded unexpected results. 
 
The findings suggest that the cards helped the participants with ideating and worked as a tool 
to assist the creative collaboration. However, it shows that the participants backgrounds and 
own experiences had a more significant impact on the workshop than expected. Some aspects 
could have been done differently during the workshop, but the “flaws” of the workshop also 
showed interesting findings that added to the research on how the participants worked 
together. The wording and phrases should be a focus before this type of workshop. For future 
research on this subject, the researcher should be vigilant and do more background research 
into all the subjects that the workshop intakes, such as medical phrases in this project. As this 
could be too much to learn and understand fully for someone not in the medical field, working 
closely with the stakeholders and experts is a solution that could solve issues regarding 
wording and phrases. Also, if possible, multiple rounds of testing the design and card-game 
rules would be advised.   
 
Even though the development of the cards could have been done slightly differently when 
looking back at it, there were still interesting findings that could assist in the future of the 
project Immersive room, for example, it could be possible to do one more workshop with 
revised cards. Creating cards for a card game is more work than expected, and it is crucial for 
other researchers doing a similar project to look closely at the details when developing the 
card game. Consult with experts in the field of where the card game is to be used. As this is a 
participatory project, more dialog with the stakeholders during the card game development is 
also advised. It is important to remember that what makes sense to one person does not for 
another, so considering each card and category from different perspectives can be beneficial 
when creating a card game involving participants from different backgrounds. Timing is 
another aspect of development that could be undermined before starting the development of 
such a card game, so allowing enough time to do multiple rounds of testing could be valuable 
for a successful workshop. 
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Overall, the card game and workshop successfully found meaningful and interesting findings 
that could help the further work of the project Immersive room and assist other researchers in 
similar work. The findings show that the card game did invite the participants to think 
differently than what they may have had in mind before the workshop. The participants 
worked together well despite their different backgrounds. The various knowledge the 
participants had was beneficial during the workshop and seemed to make the workshop an 
enjoyable learning experience for all participating. The ideas were innovative and entailed 
creative details that could be worked on further as a simulation for the Immersive room. All 
three ideas were different and focused on different things, however, all three had the 
projectors and communication of some sort in common which would be one aspect that 
should be taken into consideration in the following workshops in the project.  
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7. Conclusion 
This master thesis aimed to investigate the co-designing/participatory design process with the 
users and the methods used to encourage creative collaboration and a shared learning 
experience during a workshop. The simulation center SimFredrikstad needed assistance with 
the design process to achieve a virtual simulation to train medical students in scenarios they 
are unable to do at this time. As co-designing has shown to be a well-suited method for this 
project, one Ph.D. student and I were able to use co-designing methods in conjunction with 
the stakeholders and other participants in a collaborative workshop. The project Immersive 
room is a more significant project than what I was able to cover in this master thesis and is 
only focusing on the starting phase of the project. The project will, however, have multiple 
workshops based on the card game developed in this thesis in the future to advance the project 
and finally give the stakeholders concrete recommendations to go on with the practical 
aspects, such as technical requirements and making the Immersive room ready for use for the 
students at the University. 
 
The results of my work in this master thesis were surprising, as the findings I thought I would 
find were placed in the background. Before the workshop, I wanted to mainly see how the 
participants experienced the workshop and how the cards impacted the participant's ideating, 
which were interesting findings, but the way the participants influenced each other within the 
group was unexpected and substantial. The card game itself worked as an ice breaker between 
the participants and sparked creativity by being “forced” to use the information of each card 
to create new and innovative ideas. But the way the participants influenced each other and 
formed ideas based on their previous knowledge was interesting to see. The ideas of the 
different groups relied heavily on not only the professional background the group members 
had but also their personal experiences and personalities. As some participants had a more 
leader-type personality, they took the lead in certain instances. However, they were countered 
with new knowledge from other group members, which resulted in the group's leader 
reconsidering their initial statements. With this in mind, the card game showed to be a 
beneficial tool for creating a safe and fun environment for creative collaboration and shared 
learning, however, it also showed how important the participants are to each other during such 
a workshop. The different group members created a safe space between them by sharing 
knowledge, creating fun ideas, laughing together, and learning something new with the 
workshop, i.e., learning how to create a simulation idea with technology, learning outcomes, 
and health considerations. The results show how important the participants were not only to 
creating a safe space where all voices could be heard but also how important the group 
compositions were regarding their final scenarios in the workshop. One can clearly see parts 
of each participant's personality, knowledge, and desires in the group's final idea that they 
presented. For example, one of the group members was interested in exploring anatomy, and 
that group's final idea involved being able to “see” the patients’ reactions and stress levels 
during the simulation. This raises questions like how the workshop would be conducted with 
the same cards but with different participants or even just different group compositions to 
confirm this hypothesis. 
 
The process of designing the card game for the workshop at SimFredrikstad proved to be a 
longer and more detail-oriented process than expected. As a lot of the success or lack thereof 
from the workshop depended on the card game, it was challenging to be certain that it would 
meet the expectations I set before the workshop. Even though some of the information used to 
create the cards came from SimFredrikstad and their stakeholders, the collaboration should 
have been a bigger presence during the development of the card game. The lack of 
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collaboration during the development was due to a couple of factors, including that I did not 
want to ruin the surprise element for the stakeholders in the workshop. This could have 
compromised the workshop to some extent if the stakeholders were a big part of the 
development. However, I found during the workshop that medical-related wordings and 
phrases and some of the technology phrases were foreign, according to the participants in 
health. Suppose I had involved the stakeholders during the development. In that case, I could 
easily have asked for the correct language they would have used in the medical field without 
“spoiling” the workshop itself. Therefore, a closer collaboration would be recommended 
when developing such a workshop that requires information from unknown fields.  
 
This project was also a learning experience for me as a novice researcher in multiple ways. I 
have gotten used to collaborating with other designers and developers during my five-year 
education; however, collaborating with individuals not in the realm of technology or design 
was a new experience for me. As designers, we understand the way a design process works, 
we understand that it is a long road with many small aspects that are important to generate the 
best outcome possible. However, individuals who do not have this experience have 
difficulties understanding the reasons for these small aspects and the process as a whole. The 
stakeholders at SimFredrikstad were willing to work with us at some level. However, they 
struggled to understand that we needed to go through many steps to ensure the outcome was 
a) doable and b) what SimFredrikstad needed and wanted. They already had some vague 
plans in mind and wanted to go straight to development. Skipping crucial steps in the co-
designing process would make the designers a) irrelevant to the project and b) result in an 
unsure and unplanned solution for the Immersive room. This may have hindered the 
collaboration, especially before the workshop, as the designers and stakeholders were on 
somewhat different pages. Despite the differences in understanding of how a design process is 
conducted, the workshop went well, and the stakeholders were eager to ideate and came up 
with new and exciting ideas. The workshop seemed to give the stakeholders a better 
understanding of what we were trying to achieve with this longer design process that they 
would go through before starting to concretize the Immersive room with a few ideas they 
already had.  

7.1 Future work 
As the immersive room project is not a finished project per date, there is still much work to be 
done before SimFredrikstad has its simulation room ready to be used. The plan is to do 
several workshops based on the workshop and work done in this master thesis. As mentioned, 
the work done with the stakeholders in the beginning stages of the project was somewhat 
challenging as we had a different view on the path the project should take in terms of 
methodology. However, the stakeholders seemed to loosen up during the workshop and get an 
idea that the way of collaborating with us, the designers, was beneficial to the Immersive 
room. This understanding is essential for the rest of the process and can give the Ph.D. student 
an easier journey when collaborating with SimFredrikstad further into the project. The way 
this can make or break the project is immense, and it is vital to keep the connection that was 
established with the stakeholders during the workshop going. This is not only to make the 
collaboration between SimFredrikstad and the designers go smoothly going forward but also 
to keep the momentum of excitement and creativity when it comes to the Immersive room 
alive. 
 
The results show that the importance of choosing participants is substantial. Further research 
on the subject could address how the group compositions and choosing participants affect 
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such a collaborative workshop. This would be very interesting to take a closer look at, as the 
result from the workshop in this master thesis relied heavily on the group compositions, even 
though some of the cards they chose were the same. The images that were placed in the 
background of each card had a more significant influence on the participants in the workshop 
than what was expected. Moreover, it would be interesting to further the research on how 
exactly the cards' images and/or design could affect the outcome of the participant's ideas 
during the workshop. However, for further research, it is recommended to have a close 
collaboration with experts in the field of what the workshop is focusing on, i.e., the wording 
and phrases used, as this is hard for someone who does not have previous experience in the 
field to know. 
 
This research shows that the method of co-designing with the use of a card game workshop is 
beneficial in order to encourage collaborative creativity and shared learning experiences. The 
way of collaborating is, however, not a small task and requires the researchers to be open-
minded throughout the design process, as the results are dependent on not only how the 
methodology used works but also the participants in the collaborative process. It is important 
to remember that even though we as designers/researchers are aware of the importance of 
following methods and plans, not all are. As in this thesis, we adapted and continued the work 
based on the feedback from the stakeholders. The stakeholders had already decided to have 
projectors with some sort of interaction from the first project meeting we had. With this in 
mind, we adjusted the method slightly by including the projectors in the card game as an 
option but did not eliminate the entire ideating phase as the stakeholders seemed to want to do 
during the first project meeting. However, when both sides were able to be open-minded and 
adjusted expectations slightly, this resulted in a successful workshop for both the designers 
and the stakeholders. 
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Appendix A-1, Observation guide 
 
Observation guide and research objective for workshop 01.04.22, SimFredrikstad 
This is a document that will assist in the planning and preparation of the workshop that is 
taking place at SimFredrikstad on April 1, 2022.  This will entail what the research objective 
and goal is for this workshop regarding my master thesis project and as well an observation 
guide. The observation guide is created so to have some established observation points to look 
for and observe during the workshop. This is however a qualitative study, and I will only use 
the guide as a base for my observation. 
 
Role:  
Passive observer (Nonparticipant/observer as participant) 
 
Research Objective: 
In this workshop, my research objective is directly linked to my research questions. I want to 
observe how the participants experience the workshop. I will look into if the method of idea 
cards does encourage the participants to participate in the workshop.  
 
Observation guide: 

• How is the space?  
• What can you hear, see, smell, or feel? 
• Does this create a safe space for the participants to speak?  
• How are the mixed groups working regarding power?  
• Do the participants seem comfortable/uncomfortable? 
• Do the participants engage in the workshop? 
• Do they seem to work creatively? 
• Do they seem excited? 
• Do they seem bored? 
• Are they enjoying themselves? 
• Is the method working as planned? 
• Are the cards created working as planned? 
• Does it seem to be any misunderstandings? 
• Do they work well together? 
• Do they work well alone? 
• What are some of the body languages? 
• What are some keywords you pick up?  
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Appendix A-2, Fieldnotes 
 
Fieldnotes 
Workshop SimFredrikstad, 01.04.22. 09.00 – 11.00. Idea cards 
 
Green is group 1, red is group 2 and blue is group 3 regarding the specific 
behaviors or quotes from each group. 
 
Descriptive notes Reflection notes 

Appendix A-2, Fieldnotes

Fieldnotes
Workshop SimFredrikstad, 01.04.22. 09.00 - l 1.00. Idea cards

Green is group l, red is group 2 and blue is group 3 regarding the specific
behaviors or quotes from each group.

Descriptive notes Reflection notes
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1. The room is big with big windows on each 

side of the room giving good natural 
lighting. 

 
2. The participants are divided into three 

groups, with mixed backgrounds. 
 
3. Snacks, the assignment, and equipment that 

they need for the workshop are placed on 
each table. 

 
4. A PowerPoint presentation of each step is 

on screens. 
 
5. Participants are slightly late, 09:03. 
 
6. The workshop starts with a short 

presentation of who we are, the method, 
and the activities we will use in this 
workshop. 

 
7. A consent form is given to the participants 

to read and sign before we start. 

 
1. The lighting gives the room a good 

feel and a happy upbeat mood. 
 

2. The mix of groups is good to get new 
inputs and observe the power balance 
within the group. 

 
3. This might make the participants 

more comfortable, and the papers, 
pens, and other equipment are easily 
accessible to encourage creativity 
during the workshop. 

 
 

4. If participants are unsure of what to 
do, they can look at the screen to see 
where they are in the activities. 

 
5. Did they have a hard time finding the 

room? Or forgotten the time? 
 

6. Not all participants know the team 
from HIØ(IT design team), it is good 
to introduce ourselves and the 
method. Also, go over the cards and 
their meaning of them to make them 
as understandable as possible. 

 
7. This gives the participants a 

recurrence of the workshop, also this 
is needed for the research. 

 
Workshop SimFredrikstad, 01.04.22. 09.00 – 11.00. Idea cards 

Descriptive notes Reflection notes 

l. The room is big with big windows on each l. The lighting gives the room a good
side of the room giving good natural feel and a happy upbeat mood.
lighting.

2. The mix of groups is good to get new
2. The participants are divided into three inputs and observe the power balance

groups, with mixed backgrounds. within the group.

3. Snacks, the assignment, and equipment that 3. This might make the participants
they need for the workshop are placed on more comfortable, and the papers,
each table. pens, and other equipment are easily

accessible to encourage creativity
4. A PowerPoint presentation of each step is during the workshop.

on screens.

5. Participants are slightly late, 09:03. 4. If participants are unsure of what to
do, they can look at the screen to see

6. The workshop starts with a short where they are in the activities.
presentation of who we are, the method,
and the activities we will use in this 5. Did they have a hard time finding the
workshop. room? Or forgotten the time?

7. A consent form is given to the participants 6. Not all participants know the team
to read and sign before we start. from HIØ(IT design team), it is good

to introduce ourselves and the
method. Also, go over the cards and
their meaning of them to make them
as understandable as possible.

7. This gives the participants a
recurrence of the workshop, also this
is needed for the research.
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Descriptive notes Reflection notes
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1. After reading and signing the consent 
form, the participants get to grab a 
coffee or a drink before we begin. 

 
2. Participants wondered if they could 

choose which cards to start with  
 

3. One of the participants wondered if the 
cards were connected. 

 
4. All participants seem interested in the 

first assignments and starts eagerly 
writing down their ideas on paper. 

 
5. The participants look concentrated and 

examine the different cards they have 
pulled for a couple of minutes. 

 
6. One of the participants seems confused 

and ask the facilitator what mixed 
reality meant. 

 
7. After 5 minutes of writing down an 

idea/situation, the participants shuffle 
the cards and take new cards and 
repeat the assignment. 

 
8. There are no questions or confusion in 

the second round of ideating. 
 

9. Some participants have started to draw 
on their papers. 

 
10. One participant seems a little confused 

by the media cards (AR). But 
continues after a few minutes of 
thinking. 

1. The participants seem content and 
happy to have a consent form and for 
getting a drink. 

 
2. It must have not been clear enough 

when explaining that the cards are 
pulled at random, which is one of the 
major points of this card game. 

 
3. The facilitator explained the rules 

one more time to the participant, 
seemed to understand. 

 
4. The participants have now begun the 

first assignment successfully. 
 

5. The participants are engaging in the 
workshop and taking time to reflect 
is a good sign that they are interested 
and focused on the assignment.  

 
6. The facilitator explains what mixed 

reality is and the participants 
understand and continue. 

 
7. The participants continue with the 

second round and seem to fully 
understand what to do. 

 
8. The participants seem confident and 

focused. 
 

9. The participants seem to have a good 
time, with laughter and smiles. 
Shows each other which cards they 
have pulled and laugh. 
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coffee or a drink before we begin. getting a drink.

2. Participants wondered if they could 2. It must have not been clear enough
choose which cards to start with when explaining that the cards are

pulled at random, which is one of the
3. One of the participants wondered if the major points of this card game.

cards were connected.
3. The facilitator explained the rules

4. All participants seem interested in the one more time to the participant,
first assignments and starts eagerly seemed to understand.
writing down their ideas on paper.

4. The participants have now begun the
5. The participants look concentrated and first assignment successfully.

examine the different cards they have
pulled for a couple of minutes. 5. The participants are engaging in the

workshop and taking time to reflect
6. One of the participants seems confused is a good sign that they are interested

and ask the facilitator what mixed and focused on the assignment.
reality meant.

6. The facilitator explains what mixed
7. After 5 minutes of writing down an reality is and the participants

idea/situation, the participants shuffle understand and continue.
the cards and take new cards and
repeat the assignment. 7. The participants continue with the

second round and seem to fully
8. There are no questions or confusion in understand what to do.

the second round of ideating.
8. The participants seem confident and

9. Some participants have started to draw focused.
on their papers.

9. The participants seem to have a good
10. One participant seems a little confused time, with laughter and smiles.

by the media cards (AR). But Shows each other which cards they
continues after a few minutes of have pulled and laugh.
thinking.
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Workshop SimFredrikstad, 01.04.22. 09.00 – 11.00. Idea cards 

Descriptive notes Reflection notes 
1. The individual part of the assignment 

is done, and the group work starts. 
 

2. The participants present the three ideas 
they have come up with during the 
individual assignment to each other. 

 
3. Two of the cards one of the 

participants were not able to use in 
their idea. 

 
4. Forgot a category. 

 
5. Works together and discuss their ideas. 

 
6. The participants are engaged both with 

their ideas and the other group 
members ideas. 

 
7. Uses body langue when they explain, 

hands, facial expressions, and pointing 
to the ideas that they have 
written/drawn. 

 
8. “Is there anyone who has any favorite 

ideas?” 
 

9. Discusses how they are supposed to 
come up with ONE good idea. 

 
10. Ask if they could combine multiple 

ideas into one idea. 
 

11. “I would never think in this order, 
learning outcomes control the method, 
not the other way around” 

1. The participants are focusing on the 
facilitator who explains the group 
assignment. 

 
2. They seem eager to explain their 

ideas and are surprised by the other's 
creative ideas. 

 
3. The participant did not feel that they 

were able to create an idea with two 
of the cards. Might be a lack of 
creativity. 

 
4. In one of the participant's ideas, 

he/she forgot one of the categories 
but does not seem bothered by it, and 
neither does the group members. 

 
5. Seems interested in the ideas. 

 
6. They work well together when 

discussing the ideas, they presented 
by reflecting on and questioning each 
other. 

 
7. The participants seem to be very 

engaged in the discussion by using 
their body language when talking to 
each other. 

 
8. One of the participants wonders if 

anyone has any favorite ideas, maybe 
ready to move on? 

 
9. The participants are debating how 

they are supposed to pick one of the 
ideas. 

 
10. One participant asks if they can 

combine ideas, to which the 
facilitators respond with yes. 

 
11. One of the participants points out that 

they do not usually work in this 
manner but is positive about the 
creativity that the reverse order 
encourages.  

Workshop SimFredrikstad, 01.04.22. 09.00 - l 1.00. Idea cards

Descriptive notes Reflection notes

l. The individual part of the assignment l. The participants are focusing on the
is done, and the group work starts. facilitator who explains the group

assignment.
2. The participants present the three ideas

they have come up with during the 2. They seem eager to explain their
individual assignment to each other. ideas and are surprised by the other's

creative ideas.
3. Two of the cards one of the

participants were not able to use in 3. The participant did not feel that they
their idea. were able to create an idea with two

of the cards. Might be a lack of
4. Forgot a category. creativity.

5. Works together and discuss their ideas. 4. In one of the participant's ideas,
he/she forgot one of the categories

6. The participants are engaged both with but does not seem bothered by it, and
their ideas and the other group neither does the group members.
members ideas.

5. Seems interested in the ideas.
7. Uses body langue when they explain,

hands, facial expressions, and pointing 6. They work well together when
to the ideas that they have discussing the ideas, they presented
written/drawn. by reflecting on and questioning each

other.
8. "Is there anyone who has any favorite

ideas?" 7. The participants seem to be very
engaged in the discussion by using

9. Discusses how they are supposed to their body language when talking to
come up with ONE good idea. each other.

10. Ask if they could combine multiple 8. One of the participants wonders if
ideas into one idea. anyone has any favorite ideas, maybe

ready to move on?
11. "I would never think in this order,

learning outcomes control the method, 9. The participants are debating how
not the other way around" they are supposed to pick one of the

ideas.

10. One participant asks if they can
combine ideas, to which the
facilitators respond with yes.

11. One of the participants points out that
they do not usually work in this
manner but is positive about the
creativity that the reverse order
encourages.
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Workshop SimFredrikstad, 01.04.22. 09.00 – 11.00. Idea cards 

Descriptive notes Reflection notes 

1. The participants work together to come 
up with one idea to continue their work 
on. 

 
2. The facilitator announce that its five 

minutes left of discussion on the one 
idea they are supposed to work further 
on in the next part of the workshop 

 
3. The facilitator announces that the time 

is up, and the participants get a five-
minute break to stretch their legs 

 
4. The participants agree but do not take 

a break and continue with their work 
instead. 

 
5. The participants are drawing and chose 

different colors to illustrate their idea. 
 

6. Some of the participants are more 
audible than others. 

 
 

1. They are discussing how to make one 
idea; they are taking some parts of 
the previous ideas but also coming up 
with new ones together. 

 
2. The participants seem to be surprised 

there are only five minutes left and 
hurry to finish up. 

 
3. The break was planned for the 

participants to get a short mental 
break or stretch their legs or get a 
drink. 

 
4. The participants seem too engaged to 

take a break and seem happy to 
continue their work instead of taking 
the break. 

 
5. The participants work creatively and 

are eager with their idea.  
 

6. The stakeholders in the group seem 
to be more set on what the idea 
should look like. Not overpowering 
but rather have more experience with 
this sort of simulation. 

 

 
Workshop SimFredrikstad, 01.04.22. 09.00 – 11.00. Idea cards 

Descriptive notes Reflection notes 

Workshop SimFredrikstad, 01.04.22. 09.00 - l 1.00. Idea cards

Descriptive notes Reflection notes

l. The participants work together to come l. They are discussing how to make one
up with one idea to continue their work idea; they are taking some parts of
on. the previous ideas but also coming up

with new ones together.
2. The facilitator announce that its five

minutes left of discussion on the one 2. The participants seem to be surprised
idea they are supposed to work further there are only five minutes left and
on in the next part of the workshop hurry to finish up.

3. The facilitator announces that the time 3. The break was planned for the
is up, and the participants get a five- participants to get a short mental
minute break to stretch their legs break or stretch their legs or get a

drink.
4. The participants agree but do not take

a break and continue with their work 4. The participants seem too engaged to
instead. take a break and seem happy to

continue their work instead of taking
5. The participants are drawing and chose the break.

different colors to illustrate their idea.
5. The participants work creatively and

6. Some of the participants are more are eager with their idea.
audible than others.

6. The stakeholders in the group seem
to be more set on what the idea
should look like. Not overpowering
but rather have more experience with
this sort of simulation.

Workshop SimFredrikstad, 01.04.22. 09.00 - l 1.00. Idea cards

Descriptive notes I Reflection notes
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1. The facilitator presents and explains 
the challenges cards to the participants. 

 
2. The participants nod and seem to 

understand the new assignment. 
 

3. One of the participants ask for help 
and ask, “If they should use the idea 
they already have or pull new cards for 
the challenge-card assignment”. 

 
4. One of the participants uses their 

phone. 
 

5. The participants start to discuss how 
the challenge card they pulled fits into 
their already established idea. 

 
6. The stakeholders that already are 

familiar with the room and the project, 
are relating the challenge card directly 
to the empty room. 

 
7. The other group members also relate 

the challenge card to their previous 
experiences that they have seen or 
heard before. 

1. The facilitators explain thorough the 
new cards that are to be introduced to 
the participant's already established 
ideas. 

 
2. The participants seem to understand 

the part of the challenge cards and 
seem eager to continue their work 

 
3. The participants did misunderstand 

or were unsure if they indeed should 
continue with their idea. The 
facilitator explained and the 
participants understood. 

 
4. The participant might be bored or 

looking up some explanation of some 
of the cards. Or looking at personal 
matters. Did not use It for long so 
there were no issues presented by 
phone usage. 

 
5. The participants are eager and 

excited to have the new card. 
 

6. Since the stakeholders are the most 
involved in the project it seems 
natural that they take some control of 
the details of the idea and relate the 
idea to the project. 

 
7. The other group members do know 

about the project, but not as much 
knowledge as the stakeholders have. 
It is therefore natural and good 
insight that they relate the idea to 
outside events. 

 
 
 
 

 
 
 

l. The facilitator presents and explains l. The facilitators explain thorough the
the challenges cards to the participants. new cards that are to be introduced to

the participant's already established
2. The participants nod and seem to ideas.

understand the new assignment.
2. The participants seem to understand

3. One of the participants ask for help the part of the challenge cards and
and ask, "If they should use the idea seem eager to continue their work
they already have or pull new cards for
the challenge-card assignment". 3. The participants did misunderstand

or were unsure if they indeed should
4. One of the participants uses their continue with their idea. The

phone. facilitator explained and the
participants understood.

5. The participants start to discuss how
the challenge card they pulled fits into 4. The participant might be bored or
their already established idea. looking up some explanation of some

of the cards. Or looking at personal
6. The stakeholders that already are matters. Did not use It for long so

familiar with the room and the project, there were no issues presented by
are relating the challenge card directly phone usage.
to the empty room.

5. The participants are eager and
7. The other group members also relate excited to have the new card.

the challenge card to their previous
6. Since the stakeholders are the mostexperiences that they have seen or

heard before. involved in the project it seems
natural that they take some control of
the details of the idea and relate the
idea to the project.

7. The other group members do know
about the project, but not as much
knowledge as the stakeholders have.
It is therefore natural and good
insight that they relate the idea to
outside events.
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Workshop SimFredrikstad, 01.04.22. 09.00 – 11.00. Idea cards 

Descriptive notes Reflection notes 

1. The participants pull one more 
challenge card and incorporate it into 
their idea. 

 
2. The participants work as a group and 

are discussing eagerly together.  
 

3. After the second round of the 
challenge card assignment, the groups 
are given 15 minutes to prepare a 
presentation of their idea. 

 
4. The groups start to discuss how to 

present the idea in the best and most 
understandable way. 

 
5. The group members give each other 

compliments for the workshop and one 
of the participants says, “We work 
well together, and we complete each 
other”. 

 
6. The participants write and draw on A3 

paper to illustrate and explain their 
ideas. 

 
7. The planned time for the presentation 

preparation was set to 10.25, however, 
we did go five minutes past since the 
participants were still not finished and 
still engaged in the idea. 

 

1. This time around they seem to fully 
understand the assignment and start 
to work immediately. 

 
2. Still engaged in the workshop and 

does not seem tired or bored. 
 

3. The groups seem happy to continue 
their work and prepare a presentation 
for the rest. 

 
4. They discuss together and seem to 

want to present their idea in the best 
possible way 

 
5. The participant seems happy with the 

workshop and the group members. 
 

6. The participants are still creatively 
expressing themselves at this point, 
which is a good sign that they are 
having a good time. 

 
7. The participants are having fun with 

the preparations, and we gave them 
an extra five minutes to prepare. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Workshop SimFredrikstad, 01.04.22. 09.00 - l 1.00. Idea cards

Descriptive notes Reflection notes

l. The participants pull one more l. This time around they seem to fully
challenge card and incorporate it into understand the assignment and start
their idea. to work immediately.

2. The participants work as a group and 2. Still engaged in the workshop and
are discussing eagerly together. does not seem tired or bored.

3. After the second round of the 3. The groups seem happy to continue
challenge card assignment, the groups their work and prepare a presentation
are given 15 minutes to prepare a for the rest.
presentation of their idea.

4. They discuss together and seem to
4. The groups start to discuss how to want to present their idea in the best

present the idea in the best and most possible way
understandable way.

5. The participant seems happy with the
5. The group members give each other workshop and the group members.

compliments for the workshop and one
of the participants says, "We work 6. The participants are still creatively
well together, and we complete each expressing themselves at this point,
other". which is a good sign that they are

having a good time.
6. The participants write and draw on A3

paper to illustrate and explain their 7. The participants are having fun with
ideas. the preparations, and we gave them

an extra five minutes to prepare.
7. The planned time for the presentation

preparation was set to 10.25, however,
we did go five minutes past since the
participants were still not finished and
still engaged in the idea.
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Observation Protocol: 
Workshop SimFredrikstad, 01.04.22. 09.00 – 11.00. Idea cards 

Descriptive notes Reflection notes 

The groups are given 4-5 minutes to 
present their idea. 
 
Group one is first up. Then group two 
and at last group three. 
 
They all use a digital paper camera that 
shows up on the screen to show the rest 
of the participants what they have 
prepared. 
 
The other participants give good 
feedback and have good questions about 
the ideas. 
 
One thing to note is that they all ended up 
using a 360-video as their medium in 
their ideas even though their 
ideas/concepts are very different from 
each other. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Observation Protocol:
Workshop SimFredrikstad, 01.04.22. 09.00 - l 1.00. Idea cards

Descriptive notes Reflection notes

The groups are given 4-5 minutes to
present their idea.

Group one is first up. Then group two
and at last group three.

They all use a digital paper camera that
shows up on the screen to show the rest
of the participants what they have
prepared.

The other participants give good
feedback and have good questions about
the ideas.

One thing to note is that they all ended up
using a 360-video as their medium in
their ideas even though their
ideas/concepts are very different from
each other.
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Appendix B, Assigment sheet for workshop at SimFredrikstad 
 
Ideering med kortspill 
Oppgave: Lag og utforsk konsepter for treningscenarioer som kan brukes i undervisning i 
Immersive room og som skal forbereder studentene på å håndtere ulike hendelser de kan møte 
på i arbeidsdagen.  
 
09:15-09:55:  
Første gjennomgang: de gode ideene 
Vi skal bruke et designspill kalt idekort for å hjelpe oss med å lage og utforske 
treningsscenarioer som skal brukes i Immersive room på SimFredrikstad. I kortstokkene 
finner du fem ulike kategorier som hver inneholder ulike kort som skal hjelpe oss med å 
komme frem til de gode løsningene for hvordan treningsscenarioene bør formes og utspilles.  
 
Kategoriene er som følger:  

• Scenario: disse kortene representerer scenarioer som kan gjøres tilgjengelig for 
studentene i Immersive room. 

• Medium: disse kortene representerer ulike medier og peker til hvordan scenarioet skal 
vises og oppleves i rommet. 

• Interaksjon: dette er kort som representerer hvordan studentene kan interagere med 
hendelser presentert i scenarioet.  

• Læringsutbytte: disse kortene representerer spesifikke kunnskaper studentene skal 
tilegne seg gjennom treningsscenarioene.   

• Utfordring: dette er kort som representerer ulike utfordringer det er viktig å tenke på 
knyttet til organisering og utføring av treningen.  
 

Vi skal gjennomføre denne workshopen i to runder. I den første runden skal vi bruke kortene 
scenario, medium, interaksjon og læringsutbytte. Vi kommer tilbake til 
utfordringskortene i runde to. Dere vil få utdelt A3 og A4 ark, tusjer, Post-it lapper og lim. 
Dere skal sitte i blandede grupper for å oppmuntre til forskjellige innspill i workshopen.  
 

1. Trekk ett kort fra hver kategori (scenario, medium, interaksjon og læringsutbytte).  
2. Legg kortene foran dere på bordet.  
3. Bruk Post-it lappene og A4 ark, og lag en ide til et treningsscenario med utgangspunkt 

i de fire kortene. Skriv ideene deres ned, samt hvilken kort dere har trukket. (5 
minutter).  

4. Legg kortene tilbake og stokk kortene, og gjenta dette to ganger til (10 minutter).  
5. Gå sammen med gruppen du sitter sammen med og diskutere og lag et felles konsept 

(på A3 arket) for et treningssenario. Dere velger sammen den beste ideen fra de tre 
foregående rundene (20 minutter).  
 

(Kort pause) 
 
10:00-10:30:  
Design et treningsscenario 

1. Dere fortsetter å jobbe med konseptet deres fra før pausen, men dere skal nå inkludere 
utfordingskortene. Trekk et kort fra utfordringsbunken. Diskuter og eventuelt oppdater 
konseptet deres med hensyn til dette kortet (5 minutter). 

2. Gjenta dette en gang til (5 minutter).  

Appendix B, Assigment sheet for workshop at SimFredrikstad

Ideering med kortspill
Oppgave: Lag og utforsk konsepter for treningscenarioer som kan brukes i undervisning i
Immersive room og som skal forbereder studentene på å håndtere ulike hendelser de kan møte
på i arbeidsdagen.

09:15-09:55:
Første gjennomgang: de gode ideene
Vi skal bruke et designspill kalt idekort for å hjelpe oss med å lage og utforske
treningsscenarioer som skal brukes i Immersive room på SimFredrikstad. I kortstokkene
finner du fem ulike kategorier som hver inneholder ulike kort som skal hjelpe oss med å
komme frem til de gode løsningene for hvordan treningsscenarioene bør formes og utspilles.

Kategoriene er som følger:
•

•

•

•

•

Scenario: disse kortene representerer scenarioer som kan gjøres tilgjengelig for
studentene i Immersive room.
Medium: disse kortene representerer ulike medier og peker til hvordan scenarioet skal
vises og oppleves i rommet.
Interaksjon: dette er kort som representerer hvordan studentene kan interagere med
hendelser presentert i scenarioet.
Læringsutbytte: disse kortene representerer spesifikke kunnskaper studentene skal
tilegne seg gjennom treningsscenarioene.
Utfordring: dette er kort som representerer ulike utfordringer det er viktig å tenke på
knyttet til organisering og utføring av treningen.

Vi skal gjennomføre denne workshopen i to runder. I den første runden skal vi bruke kortene
scenario, medium, interaksjon og læringsutbytte. Vi kommer tilbake til
utfordringskortene i runde to. Dere vil få utdelt A3 og A4 ark, tusjer, Post-it lapper og lim.
Dere skal sitte i blandede grupper for å oppmuntre til forskjellige innspill i workshopen.

l. Trekk ett kort fra hver kategori (scenario, medium, interaksjon og læringsutbytte).
2. Legg kortene foran dere på bordet.
3. Bruk Post-it lappene og A4 ark, og lag en ide til et treningsscenario med utgangspunkt

i de fire kortene. Skriv ideene deres ned, samt hvilken kort dere har trukket. (5
minutter).

4. Legg kortene tilbake og stokk kortene, og gjenta dette to ganger til (10 minutter).
5. Gå sammen med gruppen du sitter sammen med og diskutere og lag et felles konsept

(på A3 arket) for et treningssenario. Dere velger sammen den beste ideen fra de tre
foregående rundene (20 minutter).

(Kort pause)

l 0:00-10:30:
Design et treningsscenario

l. Dere fortsetter å jobbe med konseptet deres fra før pausen, men dere skal nå inkludere
utfordingskortene. Trekk et kort fra utfordringsbunken. Diskuter og eventuelt oppdater
konseptet deres med hensyn til dette kortet (5 minutter).

2. Gjenta dette en gang til (5 minutter).
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3. Her skal dere også forberede en kort “pitch” av treningsscenarioet dere har kommet 
frem til som vi skal diskutere i plenum. Oppsummer og forbered en presentasjon av 
konseptet (15 minutter).  

 
10:25-10:50:  
Presentasjon av konsepter 
Hver gruppe får 4-5 minutter til å presentere konseptet sitt, og velger selv hvordan dette skal 
gjøres: presentasjon, rollespill, o.l. Vi oppfordrer til å åpne opp for diskusjon i plenum. 
Reflekter gjerne over hva som er bra med konseptene og hva som kan være problematisk når 
vi nå skal ta prosjektet Immersive room videre. 
 
10:50-11:00:  
Avslutning  
Det siste vi gjør før vi avslutter er å kåre en vinner. Dette gjør vi ved å bruke prikkemetoden, 
der alle får mulighet til å stemme på sin favoritt ide.   
 
Lykke til!  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. Her skal dere også forberede en kort "pitch" av treningsscenarioet dere har kommet
frem til som vi skal diskutere i plenum. Oppsummer og forbered en presentasjon av
konseptet (15 minutter).

l 0:25-10:50:
Presentasjon av konsepter
Hver gruppe får 4-5 minutter til å presentere konseptet sitt, og velger selv hvordan dette skal
gjøres: presentasjon, rollespill, o.l. Vi oppfordrer til å åpne opp for diskusjon i plenum.
Reflekter gjeme over hva som er bra med konseptene og hva som kan være problematisk når
vi nå skal ta prosjektet Immersive room videre.

10:50-11:00:
Avslutning
Det siste vi gjør før vi avslutter er å kåre en vinner. Dette gjør vi ved å bruke prikkemetoden,
der alle får mulighet til å stemme på sin favoritt ide.

Lykke til!
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Appendix C-1, consent form Workshop at SimFredrikstad 
 

informasjonsskriv_s
amtykke.pdf  

 
Vil du delta i workshop i forskningsprosjektet "Sluttbrukerutvikling 
og virtuelle simuleringer – design, utforming og bruk"? 
 
 Dette er et spørsmål til deg om å delta i en deltagende workshop for et forskningsprosjekt 
hvor formålet er å avdekke krav til design, utforming og bruk av virtuelle simuleringer av 
sjeldne og uforutsette hendelser i helsefaglig utdanning. I dette skrivet gir vi deg informasjon 
om målene for prosjektet og hva deltakelse vil innebære for deg. Formål Formålet med 
prosjektet er å utforske design, utforming og bruk av virtuelle simuleringer for trening på 
sjeldne og uforutsette hendelser i medisinske rutiner i helsefaglig utdanning. Målet med 
prosjektet er å avdekke krav til utforming av virtuell simulering, med fokus på 
brukervennelighet, form og funksjon. Denne workshopen er en del av et større 
forskningsprosjekt med samme tema. 
 
 På bakgrunn av dette vil workshopen søke å finne svar på følgende problemstilling: Hvordan 
kan virtuelle simuleringer til støtte for trening på sjeldne og ulike hendelser designes for å gi 
en godt nok representasjon av helsefaglige aktiviteter og rutiner til at denne treningen blir 
effektiv i undervisningen i Immersive room på SimFredrikstad? For å svare på dette 
spørsmålet har vi laget et designspill i form av idékort som vi skal bruke sammen med 
deltagere fra SimFredrikstad ved HiØ. Hensikter er å generere ideer og konsepter for innhold 
og utforming av treningsscenarioer i Immersive room.  
 
Hvem er ansvarlig for prosjektet? Forskningsgruppen Demokratiserende designpraksis i det 
digitale samfunnet (DDDS) ved Institutt for informasjonsteknologi og kommunikasjon 
(Høgskolen i Østfold) har ansvar for prosjektet. Andre samarbeidspartnere i prosjektet er 
Senter for simulering og innovasjon ved Fakultet for helse, velferd og organisasjon 
(Høgskolen i Østfold), Sykehuset Østfold og Institutt for energiteknikk. Hvorfor blir du bedt 
om å delta? Du blir invitert til å delta i prosjektet, og spesielt i denne workshopen, fordi du 
enten studerer eller arbeider med helsefaglig utdanning, og på denne måten kan gi verdifull 
innsikt i hvordan treningsscenarioer i Immersive room bør utformes.  
 
Hva innebærer det for deg å delta? Vi inviterer deg til en to timers deltagende workshop der 
vi sammen setter oss ned og jobber med utformingen av virtuelle simuleringer i Immersive 
room gjennom designmetoden idekort. Her vil vi bruke direkte observasjon av aktiviteter som 
skal gjennomføres under workshopen, og vi vil ta lydopptak og notater som senere skal 
analyseres for å fange de gode ideene og poengene som gjøres underveis (se avsnitt om 
personvern lenger nede i dokumentet).  
 
Workshopen foregår på SimFredrikstad 01.04.2022, fra kl 09:00-11:00. Videre kan det være 
aktuelt å gjennomføre oppfølgingsintervjuer der vi diskuterer funn fra workshopen. Det er 
frivillig å delta Det er frivillig å delta i workshopen. Hvis du velger å delta, kan du når som 
helst trekke tilbake samtykket ditt uten å oppgi noen grunn. All dine personopplysninger vil 
da bli slettet. Det vil ikke ha noen negative konsekvenser for deg hvis du ikke vil delta eller 

Appendix C-1, consent form Workshop at SimFredrikstad

lj
informasjonsskriv_s

amtykke.pdf

Vil du delta i workshop i forskningsprosjektet "Sluttbrukerutvikling
og virtuelle simuleringer - design, utforming og bruk"?

Dette er et spørsmål til deg om å delta i en deltagende workshop for et forskningsprosjekt
hvor formålet er å avdekke krav til design, utforming og bruk av virtuelle simuleringer av
sjeldne og uforutsette hendelser i helsefaglig utdanning. I dette skrivet gir vi deg informasjon
om målene for prosjektet og hva deltakelse vil innebære for deg. Formål Formålet med
prosjektet er å utforske design, utforming og bruk av virtuelle simuleringer for trening på
sjeldne og uforutsette hendelser i medisinske rutiner i helsefaglig utdanning. Målet med
prosjektet er å avdekke krav til utforming av virtuell simulering, med fokus på
brukervennelighet, form og funksjon. Denne workshopen er en del av et større
forskningsprosjekt med samme tema.

På bakgrunn av dette vil workshopen søke å finne svar på følgende problemstilling: Hvordan
kan virtuelle simuleringer til støtte for trening på sjeldne og ulike hendelser designes for å gi
en godt nok representasjon av helsefaglige aktiviteter og rutiner til at denne treningen blir
effektiv i undervisningen i Immersive room på SimFredrikstad? For å svare på dette
spørsmålet har vi laget et designspill i form av idekort som vi skal bruke sammen med
deltagere fra SimFredrikstad ved HiØ. Hensikter er å generere ideer og konsepter for innhold
og utforming av treningsscenarioer i Immersive room.

Hvem er ansvarlig for prosjektet? Forskningsgruppen Demokratiserende designpraksis i det
digitale samfunnet (DDDS) ved Institutt for informasjonsteknologi og kommunikasjon
(Høgskolen i Østfold) har ansvar for prosjektet. Andre samarbeidspartnere i prosjektet er
Senter for simulering og innovasjon ved Fakultet for helse, velferd og organisasjon
(Høgskolen i Østfold), Sykehuset Østfold og Institutt for energiteknikk. Hvorfor blir du bedt
om å delta? Du blir invitert til å delta i prosjektet, og spesielt i denne workshopen, fordi du
enten studerer eller arbeider med helsefaglig utdanning, og på denne måten kan gi verdifull
innsikt i hvordan treningsscenarioer i Immersive room bør utformes.

Hva innebærer det for deg å delta? Vi inviterer deg til en to timers deltagende workshop der
vi sammen setter oss ned og jobber med utformingen av virtuelle simuleringer i Immersive
room gjennom designmetoden idekort. Her vil vi bruke direkte observasjon av aktiviteter som
skal gjennomføres under workshopen, og vi vil ta lydopptak og notater som senere skal
analyseres for å fange de gode ideene og poengene som gjøres underveis (se avsnitt om
personvern lenger nede i dokumentet).

Workshopen foregår på SimFredrikstad 01.04.2022, fra kl 09:00-11:00. Videre kan det være
aktuelt å gjennomføre oppfølgingsintervjuer der vi diskuterer funn fra workshopen. Det er
frivillig å delta Det er frivillig å delta i workshopen. Hvis du velger å delta, kan du når som
helst trekke tilbake samtykket ditt uten å oppgi noen grunn. All dine personopplysninger vil
da bli slettet. Det vil ikke ha noen negative konsekvenser for deg hvis du ikke vil delta eller
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senere velger å trekke deg. Ditt personvern - hvordan vi oppbevarer og bruker dine 
opplysninger Vi vil bare bruke opplysninger om deg til formålene vi har fortalt om i dette 
skrivet. Vi behandler opplysninger konfidensielt og i samsvar med personvernreglverk. Bare 
forskningsgruppen DDDE ved Institutt for informasjonsteknologi ved Høgskolen i Østfold 
har tilgang til dataen som blir samlet inn under denne studien. Dette inkluderer lederen av 
gruppen Joakim Karlsen, doktorgradsstipendiat Tina H. Bunæs og masterstudent Michelle 
Husebye. Vi vil ikke samle inn personlig informasjon og data som samles inn vil bli 
anonymisert. Likevel vil vi gjøre deg oppmerksom på at det kan fremkomme (indirekte) 
identifiserende opplysninger i publikasjon. 
 
 Hva skjer med opplysningene dine når vi avslutter forskningsprosjektet? Opplysningene 
anonymiseres når prosjektet avsluttes, som i henhold til planen er 11.09.2023. Ved 
prosjektslutt vil opptak slettes. Dine rettigheter Så lenge du kan identifiseres i datamaterialet, 
har du rett til å: 
 
 • innsyn i hvilke personopplysninger som er registrert om deg, og å få utlevert en kopi av 
opplysningene, 
 • å få rettet personopplysninger om deg, 
 • å få slettet personopplysninger om deg, og  
• å sende klage til Datatilsynet om behandlingen av dine personopplysninger. 
 
 Hva gir oss rett til å behandle personopplysninger om deg? Vi behandler informasjon om deg 
basert på ditt samtykke. På oppdrag av Høgskolen i Østfold har NSD - Norsk senter for 
forskningsdata AS vurdert at behandlingen av personopplysninger i dette prosjektet er i 
samsvar med personvernregelverket.  
 
Hvor kan jeg finne ut mer? Hvis du har spørsmål til studien, eller ønsker å benytte deg av dine 
rettigheter, ta kontakt med:  
 
• Prosjektansvarlig Joakim Karlsen, institutt for informasjonsteknologi og kommunikasjon 
ved Høgskolen i Østfold.  
• Vårt personvernombud: Martin Gautestad Jakobsen, tlf: +47 928 65 818, e-post: 
martin.g.jakobsen@hiof.no  
 
Hvis du har spørsmål knyttet til NSD sin vurdering av prosjektet, kan du ta kontakt med:  
• NSD - Norsk senter for forskningsdata AS på e-post (personverntjenester@nsd.no) eller på 
telefon: +47 55 58 21 17.  
 
Med vennlig hilsen Joakim Karlsen Tina Helene Bunæs Michelle Husebye (Forsker) 
(Doktorgradsstipendiat) (Masterstudent) Samtykkeerklæring Jeg har mottatt og forstått 
informasjon om workshop og prosjektet «Sluttbrukerutvikling og virtuelle simuleringer – 
design, utforming og bruk», og har fått anledning til å stille spørsmål.  
 
Jeg samtykker til:  Å delta i deltagende workshop  Å delta i direkte observasjon  Å delta 
i lydopptak og foto  Å delta i en oppfølgende samtale om workshop Jeg samtykker til at min 
opplysningen behandles frem til projektet er avsluttet. - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - (signert av prosjektdeltaker, dato 
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Appendix C-2, Consent form pilot workshop 
 
Do you want to participate in the workshop "Generating ideas through design games and 
ideation cards”? 
 
This is a question for you to participate in a research project where the purpose is to uncover 
requirements for the design and use of mixed reality training simulations of rare and 
unforeseen events in medical education. In this letter, we give you information about the goals 
of the project and what participation will mean for you. 
 
Purpose 
The purpose of the project is to explore the design and use of tools for mixed reality training 
simulations for rare and unforeseen events and medical routines in medical education. The 
aim of the project is to uncover requirements for the design of such systems, with a focus on 
useability, form and function. 
This prosject is a part of a bigger research project with the same theme. Based on this, the 
project will seek to find answers to the following problem: 
How can a tool for a mixed reality training module that simulates rare and unforeseen 
medical work be designed to provide good learning opportunities in the education of medical 
students at SimFredrikstad? 
To answer with question, we have created a design game in the form ideation cards that we 
will use with students at HiØ and instructors at SimFredrikstad to generate ideas and concepts 
describing how this module should be designed.  
 
Who is responsible for the project? 
The research group FIxD at the Department of Information Technology (Østfold University 
College) is responsible for the project. Other partners in the project include Center for 
Simulation and Innovation at the Department of Health and Welfare (Østfold University 
College), Østfold Hospital and the Department of Energy Technology.  
 
Why are you asked to participate? 
You are invited to participate in the project, and in this workshop in particular, because you 
can provide valuable insight into how this method (ideation card) can be used to generate 
ideas and concepts of how Immersive room at SimFredrikstad can work as a training module 
in the education of students there.  
 
What does it mean for you to participate? 
In the workshop, we will collect data through direct observation and conversations/feedback 
from you. We would like to invite you to a participating workshop where we sit down 
together and work on the design of such simulations so that we can approach a common 
vision of how they should be designed.  
 
This workshop will take place at the school during the course Design for Cooperation.  
Furthermore, it may be relevant to conduct follow-up interviews where we discuss findings 
from the workshop. 
 
It is voluntary to participate 
It is voluntary to participate in the project. If you choose to participate, you can withdraw 
your consent at any time without giving any reason. All your personal information will then 
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be deleted. It will not have any negative consequences for you if you do not want to 
participate or later choose to withdraw. 
 
Your privacy - how we store and use your information 
We will only use the information about you for the purposes we have described in this article. 
We treat the information confidentially and in accordance with the privacy regulations. 
 
Only the research group FIxD at the Department of Information Technology at Østfold 
University College, including the leader of the group Joakim Karlsen, doctoral fellow Tina H. 
Bunæs and master student Michelle Husebye, have access to the data collected during this 
study. We will not collect personal information, and data collected will be anonymized and 
participants will not be directly recognized. 
 
What happens to your information when we end the research project? 
The information is anonymized when the project ends, which according to the plan is 
11.09.2023. At the end of the project, recordings and information will be deleted. 
 
Your rights 
As long as you can be identified in the data material, you have the right to: 

- access to which personal information is registered about you, and to receive a copy of 
the information, 

- to have personal information about you corrected, 
- to have personal information about you deleted, and 
- to send a complaint to the Data Inspectorate about the processing of your personal 

data. 
 
What gives us the right to process personal data about you? 
We process information about you based on your consent. 
 
On behalf of Østfold University College, NSD - Norwegian Center for Research Data AS has 
assessed that the processing of personal data in this project is in accordance with the privacy 
regulations. 
 
Where can I find out more? 
If you have questions about the study, or want to exercise your rights, please contact: 

• Project manager Joakim Karlsen, department of information technology at Østfold 
University College. 

• Our privacy representative: Martin Gautestad Jakobsen, tel: +47 928 65 818, email: 
martin.g.jakobsen@hiof.no 

 
If you have questions related to NSD's assessment of the project, you can contact: 

• NSD - Norwegian Center for Research Data AS by email 
(personverntjenester@nsd.no) or by phone: 55 58 21 17. 

 
With best regards 
 
 
Joakim Karlsen   Tina Helene Bunæs  Michelle Husebye 
(Researcher)    (Research Fellow)  (Master student) 
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Statement of consent  
I have received and understood information about the workshop «Generating ideas through 
design games and ideation cards» and have had the opportunity to ask questions. I agree to: 
 Participate in a workshop  
 Participate in a conversation about the workshop  
 Participate under direct observation  

 
 
I agree that information about me will be process until the project is completed.  
 
 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -  
(signed by participant, date) 
Appendix C-3, consent form for digital project meeting 
 
Vil du delta i workshop i forskningsprojektet "Sluttbrukerutvikling og virtuelle simuleringer –
design, utforming og bruk"? 
 
Dette er et spørsmål til deg om å delta i en deltagende workshop for et forskningsprosjekt 
hvor formålet er å avdekke krav til design, utforming og bruk av virtuelle simuleringer av 
sjeldne og uforutsette hendelser i helsefaglig utdanning. I dette skrivet gir vi deg informasjon 
om målene for prosjektet og hva deltakelse vil innebære for deg. 
 
Formål 
Formålet med prosjektet er å utforske design, utforming og bruk av virtuelle simuleringer for 
trening på sjeldne og uforutsette hendelser i medisinske rutiner i helsefaglig utdanning. Målet 
med prosjektet er å avdekke krav til utforming av virtuell simulering, med fokus på 
brukervennelighet, form og funksjon. Denne workshopen er en del av et større 
forskningsprosjekt med samme tema. På bakgrunn av dette vil workshopen søke å finne svar 
på følgende problemstilling: 
 
Hvordan kan virtuelle simuleringer til støtte for trening på sjeldne og ulike hendelser designes 
for å gi en godt nok representasjon av helsefaglige aktiviteter og rutiner til at denne treningen 
blir effektiv i 
undervisningen i Immersive room på SimFredrikstad? 
 
For å svare på dette spørsmålet har vi laget et designspill i form av idékort som vi skal bruke 
sammen 
med deltagere fra SimFredrikstad ved HiØ. Hensikter er å generere ideer og konsepter for 
innhold og 
utforming av treningsscenarioer i Immersive room. 
 
Hvem er ansvarlig for prosjektet? 
Forskningsgruppen Demokratiserende designpraksis i det digital samfunnet (DDDS) ved 
Institutt for 
informasjonsteknologi og kommunikasjon (Høgskolen i Østfold) har ansvar for prosjektet. 
Andre 

Statement of consent
I have received and understood information about the workshop «Generating ideas through
design games and ideation cards» and have had the opportunity to ask questions. I agree to:

D Participate in a workshop
D Participate in a conversation about the workshop
D Participate under direct observation

I agree that information about me will be process until the project is completed.

(signed by participant, date)
Appendix C-3, consent form for digital project meeting

Vil du delta i workshop i forskningsprojektet "Sluttbrukerutvikling og virtuelle simuleringer -
design, utforming og bruk"?

Dette er et spørsmål til deg om å delta i en deltagende workshop for et forskningsprosjekt
hvor formålet er å avdekke krav til design, utforming og bruk av virtuelle simuleringer av
sjeldne og uforutsette hendelser i helsefaglig utdanning. I dette skrivet gir vi deg informasjon
om målene for prosjektet og hva deltakelse vil innebære for deg.

Formål
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trening på sjeldne og uforutsette hendelser i medisinske rutiner i helsefaglig utdanning. Målet
med prosjektet er å avdekke krav til utforming av virtuell simulering, med fokus på
brukervennelighet, form og funksjon. Denne workshopen er en del av et større
forskningsprosjekt med samme tema. På bakgrunn av dette vil workshopen søke å finne svar
på følgende problemstilling:

Hvordan kan virtuelle simuleringer til støtte for trening på sjeldne og ulike hendelser designes
for å gi en godt nok representasjon av helsefaglige aktiviteter og rutiner til at denne treningen
blir effektiv i
undervisningen i Immersive room på SimFredrikstad?

For å svare på dette spørsmålet har vi laget et designspill i form av idekort som vi skal bruke
sammen
med deltagere fra SimFredrikstad ved HiØ. Hensikter er å generere ideer og konsepter for
innhold og
utforming av treningsscenarioer i Immersive room.

Hvem er ansvarlig for prosjektet?
Forskningsgruppen Demokratiserende designpraksis i det digital samfunnet (DDDS) ved
Institutt for
informasjonsteknologi og kommunikasjon (Høgskolen i Østfold) har ansvar for prosjektet.
Andre
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samarbeidspartnere i prosjektet er Senter for simulering og innovasjon ved Fakultet for helse, 
velferd og organisasjon (Høgskolen i Østfold), Sykehuset Østfold og Institutt for 
energiteknikk. 
 
Hvorfor blir du bedt om å delta? 
Du blir invitert til å delta i prosjektet, og spesielt i denne workshopen, fordi du enten studerer 
eller 
arbeider med helsefaglig utdanning, og på denne måten kan gi verdifull innsikt i hvordan 
treningsscenarioer i Immersive room bør utformes. 
 
Hva innebærer det for deg å delta? 
Vi inviterer deg til en to timers deltagende workshop der vi sammen setter oss ned og jobber 
med 
utformingen av virtuelle simuleringer i Immersive room gjennom designmetoden idekort. Her 
vil vi 
bruke direkte observasjon av aktiviteter som skal gjennomføres under workshopen, og vi vil 
ta lydopptak og notater som senere skal analyseres for å fange de gode ideene og poengene 
som gjøres underveis (se avsnitt om personvern lenger nede i dokumentet). 
 
Workshopen foregår på SimFredrikstad 01.04.2022, fra kl 09:00-11:00. Videre kan det være 
aktuelt å 
gjennomføre oppfølgingsintervjuer der vi diskuterer funn fra workshopen. Det er frivillig å 
delta i workshopen. Hvis du velger å delta, kan du når som helst trekke tilbake samtykket ditt 
uten å oppgi noen grunn. All dine personopplysninger vil da bli slettet. Det vil ikke ha noen 
negative konsekvenser for deg hvis du ikke vil delta eller senere velger å trekke deg.  
 
Ditt personvern - hvordan vi oppbevarer og bruker dine opplysninger 
Vi vil bare bruke opplysninger om deg til formålene vi har fortalt om i dette skrivet. Vi 
behandler 
opplysninger konfidensielt og i samsvar med personvernreglverk. Bare forskningsgruppen 
DDDE ved Institutt for informasjonsteknologi ved Høgskolen i Østfold har tilgang til dataen 
som blir samlet inn under denne studien. Dette inkluderer lederen av gruppen Joakim Karlsen, 
doktorgradsstipendiat Tina H. Bunæs og masterstudent Michelle Husebye. Vi vil ikke samle 
inn personlig 
informasjon og data som samles inn vil bli anonymisert. Likevel vil vi gjøre deg oppmerksom 
på at det kan fremkomme (indirekte) identifiserende opplysninger i publikasjon. 
 
Hva skjer med opplysningene dine når vi avslutter forskningsprosjektet? 
Opplysningene anonymiseres når prosjektet avsluttes, som i henhold til planen er 11.09.2023. 
Ved 
prosjektslutt vil opptak slettes. 
 
Dine rettigheter 
Så lenge du kan identifiseres i datamaterialet, har du rett til å: 
• innsyn i hvilke personopplysninger som er registrert om deg, og å få utlevert en kopi av 
opplysningene, 
• å få rettet personopplysninger om deg, 
• å få slettet personopplysninger om deg, og 
• å sende klage til Datatilsynet om behandlingen av dine personopplysninger. 
 

samarbeidspartnere i prosjektet er Senter for simulering og innovasjon ved Fakultet for helse,
velferd og organisasjon (Høgskolen i Østfold), Sykehuset Østfold og Institutt for
energiteknikk.

Hvorfor blir du bedt om å delta?
Du blir invitert til å delta i prosjektet, og spesielt i denne workshopen, fordi du enten studerer
eller
arbeider med helsefaglig utdanning, og på denne måten kan gi verdifull innsikt i hvordan
treningsscenarioer i Immersive room bør utformes.

Hva innebærer det for deg å delta?
Vi inviterer deg til en to timers deltagende workshop der vi sammen setter oss ned og jobber
med
utformingen av virtuelle simuleringer i Immersive room gjennom designmetoden idekort. Her
vil vi
bruke direkte observasjon av aktiviteter som skal gjennomføres under workshopen, og vi vil
ta lydopptak og notater som senere skal analyseres for å fange de gode ideene og poengene
som gjøres underveis (se avsnitt om personvern lenger nede i dokumentet).

Workshopen foregår på SimFredrikstad 01.04.2022, fra kl 09:00-11:00. Videre kan det være
aktuelt å
gjennomføre oppfølgingsintervjuer der vi diskuterer funn fra workshopen. Det er frivillig å
delta i workshopen. Hvis du velger å delta, kan du når som helst trekke tilbake samtykket ditt
uten å oppgi noen grunn. All dine personopplysninger vil da bli slettet. Det vil ikke ha noen
negative konsekvenser for deg hvis du ikke vil delta eller senere velger å trekke deg.

Ditt personvern - hvordan vi oppbevarer og bruker dine opplysninger
Vi vil bare bruke opplysninger om deg til formålene vi har fortalt om i dette skrivet. Vi
behandler
opplysninger konfidensielt og i samsvar med personvernreglverk. Bare forskningsgruppen
DDDE ved Institutt for informasjonsteknologi ved Høgskolen i Østfold har tilgang til dataen
som blir samlet inn under denne studien. Dette inkluderer lederen av gruppen Joakim Karlsen,
doktorgradsstipendiat Tina H. Bunæs og masterstudent Michelle Husebye. Vi vil ikke samle
inn personlig
informasjon og data som samles inn vil bli anonymisert. Likevel vil vi gjøre deg oppmerksom
på at det kan fremkomme (indirekte) identifiserende opplysninger i publikasjon.

Hva skjer med opplysningene dine når vi avslutter forskningsprosjektet?
Opplysningene anonymiseres når prosjektet avsluttes, som i henhold til planen er l 1.09.2023.
Ved
prosjektslutt vil opptak slettes.

Dine rettigheter
Så lenge du kan identifiseres i datamaterialet, har du rett til å:
• innsyn i hvilke personopplysninger som er registrert om deg, og å få utlevert en kopi av
opplysningene,
• å få rettet personopplysninger om deg,
• å få slettet personopplysninger om deg, og
• å sende klage til Datatilsynet om behandlingen av dine personopplysninger.
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Hva gir oss rett til å behandle personopplysninger om deg? 
Vi behandler informasjon om deg basert på ditt samtykke. 
På oppdrag av Høgskolen i Østfold har NSD - Norsk senter for forskningsdata AS vurdert at 
behandlingen av personopplysninger i dette prosjektet er i samsvar med 
personvernregelverket. 
 
Hvor kan jeg finne ut mer? 
Hvis du har spørsmål til studien, eller ønsker å benytte deg av dine rettigheter, ta kontakt med: 
• Prosjektansvarlig Joakim Karlsen, institutt for informasjonsteknologi og kommunikasjon 
ved 
Høgskolen i Østfold. 
• Vårt personvernombud: Martin Gautestad Jakobsen, tlf: +47 928 65 818, e-post: 
martin.g.jakobsen@hiof.no 
Hvis du har spørsmål knyttet til NSD sin vurdering av prosjektet, kan du ta kontakt med: 
• NSD - Norsk senter for forskningsdata AS på e-post (personverntjenester@nsd.no) eller på 
telefon: +47 55 58 21 17. 
Med vennlig hilsen 
Joakim Karlsen Tina Helene Bunæs Michelle Husebye 
(Forsker) (Doktorgradsstipendiat) (Masterstudent) 
 
Samtykkeerklæring 
Jeg har mottatt og forstått informasjon om workshop og prosjektet «Sluttbrukerutvikling og 
virtuelle 
simuleringer – design, utforming og bruk», og har fått anledning til å stille spørsmål. Jeg 
samtykker til: 

 Å delta i deltagende workshop 
 Å delta i direkte observasjon 
 Å delta i lydopptak og foto 
 Å delta i en oppfølgende samtale om workshop 

Jeg samtykker til at min opplysning behandles frem til prosjektet er avsluttet. 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
(signert av prosjektdeltaker, dato 
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D Å delta i deltagende workshop
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Appendix E-1 Transcripts workshop SimFredrikstad. 
 
Transkripsjon gruppe 1 
Gruppemedlem 1- Må ideen være felles for alle disse kortene er det en sånn felles ide som på 
en måte er gjennom gående? 
Fasilitator- Ja.. 
Gruppemedlem 1- Eller kan man bare ...? 
Fasilitator - Prøv å se det som en helhet og prøv å jobb ut ifra det, og som jeg sa så er kortene 
for å hjelpe ikke nødvendigvis for å... 

(Gruppe medlemmene jobber individuelt) 
(Penn og papir lyder, skriver, tegner) 

Fasilitator – Ni sekunder igjen 
Fasilitator – Okei, da.. kjører vi 
Gruppemedlem 2 – Skal vi stokke kortene? 
Fasilitator- Ja da stokker dere kortene og så gjør dere dette her en gang, nye fem minutter. 
Gruppemedlem 3 – Ja nå husker ikke jeg hvor jeg la det. 
Gruppemedlem 2 – De er farge på de tror jeg? 
Gruppemedlem 3 – Ja det er det ja. 
Gruppemedlem 1 - Blå… 
Gruppemedlem 1 -Skal vi ta å stokke de? 
Gruppemedlem 1 -Da stokker vi. 
       (stokke lyder) 
        Gruppemedlem 3- Må nesten være bedre å legge de ned da, men.. 
       Gruppemedlem 2- ja sånn at man ikke ser det.. 
(stokke lyder) 
Gruppemedlem 1- Vi gjør det selv (hehe) 
Gruppemedlem 3- Hm? 
Gruppemedlem 1- Vi gjør det selv. 
Gruppemedlem 2- Ja skal jeg bare starte da? 
Gruppemedlem 3 – Skal vi ta et nytt ark da eller? Sånn at vi kan skrive på et nytt ark? 
Gruppemedlem 3 – Takk 
Gruppemedlem 1 – To ganger til? Å? Såpass 
(skrive lyder, penn og papir) 
Fasilitator – Ok, da har det gått fem minutter igjen. Da stopper vi der. 
Fasilitator- Så stokker vi om kortene og gjør dette her en siste gang. 
(stokke lyder) 
Gruppemedlem 3- Hvem har du tatt nå? 
Gruppemedlem 1 – Denne.  
Gruppemedlem 1 – Jeg glemmer å skrive ned 
Gruppemedlem 3 – hva du har tatt? 
Gruppemedlem 1- Ja 
Gruppemedlem 3 – Kan jeg få et ark til? 
Fasilitator – Da starter jeg klokka, fem minutter. 
(skrivelyder) 
Gruppemedlem 1 – Oi den tok jeg i stad. 
Gruppemedlem 1 – Eller kan jeg ta samme kort hvis det er tilfeldig? 
Fasilitator- Umm, ja du må gjerne gjøre det. Eller hvis du vil ta et nytt 
Gruppemedlem 1- hvis jeg trekker det første så kan jeg få et annet kort (hehe) 
Gruppemedlem 3 – Jeg hadde de to like sist. 
Gruppemedlem 1- Ok, da kan jeg ta samme. 

Appendix E-1 Transcripts workshop SimFredrikstad.

Transkripsjon gruppe l
Gruppemedlem 1- Må ideen være felles for alle disse kortene er det en sånn felles ide som på
en måte er gjennom gående?
Fasilitator- Ja..
Gruppemedlem 1- Eller kan man bare ...?
Fasilitator - Prøv å se det som en helhet og prøv å jobb ut ifra det, og som jeg sa så er kortene
for å hjelpe ikke nødvendigvis for å...

(Gruppe medlemmene jobber individuelt)
(Penn og papir lyder, skriver, tegner)

Fasilitator - Ni sekunder igjen
Fasilitator - Okei, da.. kjører vi
Gruppemedlem 2 - Skal vi stokke kortene?
Fasilitator- Ja da stokker dere kortene og så gjør dere dette her en gang, nye fem minutter.
Gruppemedlem 3 - Ja nå husker ikke jeg hvor jeg la det.
Gruppemedlem 2 - De er farge på de tror jeg?
Gruppemedlem 3 - J a det er det ja.
Gruppemedlem l - Blå...
Gruppemedlem l -Skal vi ta å stokke de?
Gruppemedlem l -Da stokker vi.

(stokke lyder)
Gruppemedlem 3- Må nesten være bedre å legge de ned da, men..
Gruppemedlem 2- ja sånn at man ikke ser det..

(stokke lyder)
Gruppemedlem 1- Vi gjør det selv (hehe)
Gruppemedlem 3- Hm?
Gruppemedlem 1- Vi gjør det selv.
Gruppemedlem 2- Ja skal jeg bare starte da?
Gruppemedlem 3 - Skal vi ta et nytt ark da eller? Sånn at vi kan skrive på et nytt ark?
Gruppemedlem 3 - Takk
Gruppemedlem l - T o ganger til? Å? Såpass
(skrive lyder, penn og papir)
Fasilitator - Ok, da har det gått fem minutter igjen. Da stopper vi der.
Fasilitator- Så stokker vi om kortene og gjør dette her en siste gang.
(stokke lyder)
Gruppemedlem 3- Hvem har du tatt nå?
Gruppemedlem l - Denne.
Gruppemedlem l - Jeg glemmer å skrive ned
Gruppemedlem 3 - hva du har tatt?
Gruppemedlem 1- Ja
Gruppemedlem 3 - Kan jeg få et ark til?
Fasilitator - Da starter jeg klokka, fem minutter.
(skrivelyder)
Gruppemedlem l - Oi den tok jeg i stad.
Gruppemedlem l - Eller kan jeg ta samme kort hvis det er tilfeldig?
Fasilitator- Umm, ja du må gjeme gjøre det. Eller hvis du vil ta et nytt
Gruppemedlem 1- hvis jeg trekker det første så kan jeg få et annet kort (hehe)
Gruppemedlem 3 - Jeg hadde de to like sist.
Gruppemedlem 1- Ok, da kan jeg ta samme.
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Gruppemedlem 3 – Da tar du de? 
Gruppemedlem 3 – Ja da gjør vi det. 
(skrivelyder) 
Fasilitator- Da er det et minutt igjen ca. 
(skrivelyder) 
Fasilitator- OK, da stopper vi de, ehh den ehh individuelle delen også går vi videre til steg ehh 
nummer fem, i den første runden. 
Fasilitator- Da sitter dere da i en gruppe også diskuterer dere, eller forteller da om det dere har 
gjort. Poenget da er å komme opp med en god ide som kan gå videre til å bli et konsept. 
Gruppemedlem 3 – Skal vi kanskje presentere, skal vi presentere ideene våre? 
Gruppemedlem 2 – Ja vi kan presentere de litt raskt 
Fasilitator- Da har dere Gruppemedlem 20 minutter på dere før vi tar en fem minutters pause. 
Gruppemedlem 2 – Uh skal jeg starte? 
Gruppemedlem 3 – Ja gjerne det. 
Gruppemedlem 2 – Jeg hadde tre forskjellige scenarioer, den ene var en brannulykke der man 
skulle bruke VR briller til å på en måte løse kaoset da. Så da hadde jeg tenkt at man har en 
noen paramedisiner som skal sette seg inn i en sånn, ved bruk av VR briller kanskje få kjenne 
røyken nærme på seg og sånn da. 
Gruppemedlem 1- Mm 
Gruppemedlem 3 – Ja 
Gruppemedlem 2- Og at det er veldig kaos med masse brannmenn og sirener og sånne ting. 
Gruppemedlem 3- Får da skal man kjenne på det? 
Gruppemedlem 2- Ja for da skal man bli litt stresset da og så skal man bruke gestikulering for 
å løse for eksempel hvis du har tre pasienter da, så får man opp informasjonen til de ulike og 
så kan man bruke gestikulerer på hvem som skal bli sett til først. 
Gruppemedlem 3- Ja riktig så ledelse på stedet. 
Gruppemedlem 2- Ja. 
Gruppemedlem 3- Ja, mm ,mm. 
Gruppemedlem 2- Det var den ene. 
Gruppemedlem 2- og den andre var en sånn turist ulykke. Eller ja, det var et barn som falt fra 
en høyde. Og så var paramedisiner igjen på stedet som da måtte løse dette her. Og fokuset på 
samarbeid. Der skal det være en Gruppemedlem 360-video da, hvor man er i et immersive 
rom da og så fokuserer man å samarbeide om dem da. Om at de har et barn som skal 
behandles og to foreldre som er ganske frustrerte.  
Gruppemedlem 3- Så bra. 
Gruppemedlem 2 – Ja, og siste er øve på sånn hjemmesykepleie ved bruk av AR. Da skal man 
øve på å instruere pasienten da, sånn at pasienten på en måte kan behandle seg selv. 
Gruppemedlem 3 – Åja, jøss. 
Gruppemedlem 2 – Det kan også være helt hverdagslige ting som gjør at man kan instruere de 
om hvordan de skal gå på do eller sånn der type ting da. Men kun ved bruk av tale ikke hands-
ond man skal liksom øve på kommunikasjons biten. 
Gruppemedlem 3- Så bra! Yes. 
(pause) 
Gruppemedlem 1 – Du kan sikkert starte. 
Gruppemedlem 3 – Ja jeg kan jo det 
Gruppemedlem 1- Fordi jeg glemte den ene, jeg husker ikke hva jeg..  
Gruppemedlem 3- Jeg synes dette var ganske vanskelig jeg, så det var veldig kjent det du sa 
nå. 

Gruppemedlem 3 - Da tar du de?
Gruppemedlem 3 - Ja da gjør vi det.
(skrivelyder)
Fasilitator- Da er det et minutt igjen ca.
(skrivelyder)
Fasilitator- OK, da stopper vi de, ehh den ehh individuelle delen også går vi videre til steg ehh
nummer fem, i den første runden.
Fasilitator- Da sitter dere da i en gruppe også diskuterer dere, eller forteller da om det dere har
gjort. Poenget da er å komme opp med en god ide som kan gå videre til å bli et konsept.
Gruppemedlem 3 - Skal vi kanskje presentere, skal vi presentere ideene våre?
Gruppemedlem 2 - Ja vi kan presentere de litt raskt
Fasilitator- Da har dere Gruppemedlem 20 minutter på dere før vi tar en fem minutters pause.
Gruppemedlem 2 - Uh skal jeg starte?
Gruppemedlem 3 - Ja gjerne det.
Gruppemedlem 2 - Jeg hadde tre forskjellige scenarioer, den ene var en brannulykke der man
skulle bruke VR briller til å på en måte løse kaoset da. Så da hadde jeg tenkt at man har en
noen paramedisiner som skal sette seg inn i en sånn, ved bruk av VR briller kanskje få kjenne
røyken nærme på seg og sånn da.
Gruppemedlem 1- Mm
Gruppemedlem 3 - Ja
Gruppemedlem 2- Og at det er veldig kaos med masse brannmenn og sirener og sånne ting.
Gruppemedlem 3- Får da skal man kjenne på det?
Gruppemedlem 2- Ja for da skal man bli litt stresset da og så skal man bruke gestikulering for
å løse for eksempel hvis du har tre pasienter da, så får man opp informasjonen til de ulike og
så kan man bruke gestikulerer på hvem som skal bli sett til først.
Gruppemedlem 3- Ja riktig så ledelse på stedet.
Gruppemedlem 2- Ja.
Gruppemedlem 3- Ja, mm ,mm.
Gruppemedlem 2- Det var den ene.
Gruppemedlem 2- og den andre var en sånn turist ulykke. Eller ja, det var et barn som falt fra
en høyde. Og så var paramedisiner igjen på stedet som da måtte løse dette her. Og fokuset på
samarbeid. Der skal det være en Gruppemedlem 360-video da, hvor man er i et immersive
rom da og så fokuserer man å samarbeide om dem da. Om at de har et barn som skal
behandles og to foreldre som er ganske frustrerte.
Gruppemedlem 3- Så bra.
Gruppemedlem 2 - Ja, og siste er øve på sånn hjemmesykepleie ved bruk av AR. Da skal man
øve på å instruere pasienten da, sånn at pasienten på en måte kan behandle seg selv.
Gruppemedlem 3 - Åja, jøss.
Gruppemedlem 2 - Det kan også være helt hverdagslige ting som gjør at man kan instruere de
om hvordan de skal gå på do eller sånn der type ting da. Men kun ved bruk av tale ikke hands-
ond man skal liksom øve på kommunikasjons biten.
Gruppemedlem 3- Så bra! Yes.
(pause)
Gruppemedlem l - Du kan sikkert starte.
Gruppemedlem 3 - J a jeg kan jo det
Gruppemedlem 1- Fordi jeg glemte den ene, jeg husker ikke hva jeg..
Gruppemedlem 3- Jeg synes dette var ganske vanskelig jeg, så det var veldig kjent det du sa
nå.
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Gruppemedlem 3 - Jeg hadde også det første scenarioet og det var en trafikkulykke. Og det 
jeg eeeeh, læringsutbytte var Multitasking så jeg tenkte på ledelse på ulykkesstedet. Det var jo 
ganske likt den første du fikk. 
Gruppemedlem 2- Mm. 
Gruppemedlem 3- Så da skal man instruere og venisere brann, politi og ambulanse. For man 
skal bruke interaksjonen her som er kommunikasjon altså tale. 
Gruppemedlem 2- mm 
Gruppemedlem 3- Så det var den ene min.  
Gruppemedlem 3- og den andre det var, det var (pause), et gatemiljø hvor det ble (pause), 
hvor rommet gjenspeiler et gatemiljø med fyll og bråk å mye rus. Og scenario da var en 
overdose hvor en blir fraktet bort fra stedet. Og um, oppgaven blir da, kommunikasjon altså 
tale. Og en er da hmmm, skal kommunisere med pårørende over telefon, hvor læringsutbytte 
da blir selvtillit. 
(pause) 
Gruppemedlem 3- Jeg strever liksom litt med å finne.. da er målet liksom mestring da. Da er 
det to aktuelle scenarioer her som jeg ser det. Den ene er den, men kommunikasjon med 
pårørende over telefon, altså roe ned og gi informasjon. Også er det den livreddende 
førstehjelpen på stedet. For her er ja. 
(pause) 
Gruppemedlem 3- Nei det her blir feil for interaksjonen er tale, så da må det bli organisering 
på stedet da egentlig. 
Gruppemedlem 2- mm 
Gruppemedlem 3 – og så var det den tredje, som var inni kroppen. Og der skulle mediet være 
slideshow. Og læringsutbytte skulle være fokus. Og interaksjonen skulle være føle. Jeg 
strever å sette disse sammen til noe som kan bli noe. 
Gruppemedlem 2- mm 
Gruppemedlem 3 – Men det jeg tenkte er at man står i kroppen, at slideshowet viser ulike 
sykdomstilstander i kroppen da. For eksempel da, en med inflammasjon og en med normal 
tarm eller noe, de to. Så skal da studentene da bekrefte eller avkrefte sykdom eller frisk. Det 
blir på en måte en sånn observasjons oppgave da. 
Gruppemedlem 2- mm 
Gruppemedlem 3- Så det var det jeg hadde. 
(pause) 
Gruppemedlem 1 – Ja jeg synes jo også det her var vanskelig. 
Gruppemedlem 2- Ja 
Gruppemedlem 3- Mm 
Gruppemedlem 1- Jeg er ikke sikker på om jeg forstår mine notater engang. Men vi prøver  
(latter). 
Gruppemedlem 1 – Den første var jo drukningsulykke, hmm, ja også var det jo 
kommunikasjon som var læringsutbytte. Og da tenkte jeg liksom hvordan kommunisere med 
pasienten og pårørende. Som for eksempel hva har skjedd, bare liksom få oversikt over 
situasjonen. 
Gruppemedlem 3- Mm 
Gruppemedlem 1 – Hmm så var det mixed reality som jeg egentlig ikke har hørt om før. Det 
stod MR, og jeg tenker MR som avbildning. 
(latter) 
Gruppemedlem 1- men så var det liksom det med blander liksom virtual reality med noe som 
gjør noe konkret da. Og da tenkte jeg kanskje hjerte og lungeredning jeg er ikke sikker om det 
er mulig å gjøre det inni det rommet. Ja og så var interaksjon knapper det kan hende vi kan 

Gruppemedlem 3 - Jeg hadde også det første scenarioet og det var en trafikkulykke. Og det
jeg eeeeh, læringsutbytte var Multitasking så jeg tenkte på ledelse på ulykkesstedet. Det var jo
ganske likt den første du fikk.
Gruppemedlem 2- Mm.
Gruppemedlem 3- Så da skal man instruere og venisere brann, politi og ambulanse. For man
skal bruke interaksjonen her som er kommunikasjon altså tale.
Gruppemedlem 2- mm
Gruppemedlem 3- Så det var den ene min.
Gruppemedlem 3- og den andre det var, det var (pause), et gatemiljø hvor det ble (pause),
hvor rommet gjenspeiler et gatemiljø med fyll og bråk å mye rus. Og scenario da var en
overdose hvor en blir fraktet bort fra stedet. Og um, oppgaven blir da, kommunikasjon altså
tale. Og en er da hmmm, skal kommunisere med pårørende over telefon, hvor læringsutbytte
da blir selvtillit.
(pause)
Gruppemedlem 3- Jeg strever liksom litt med å finne.. da er målet liksom mestring da. Da er
det to aktuelle scenarioer her som jeg ser det. Den ene er den, men kommunikasjon med
pårørende over telefon, altså roe ned og gi informasjon. Også er det den livreddende
førstehjelpen på stedet. For her er ja.
(pause)
Gruppemedlem 3- Nei det her blir feil for interaksjonen er tale, så da må det bli organisering
på stedet da egentlig.
Gruppemedlem 2- mm
Gruppemedlem 3 - og så var det den tredje, som var inni kroppen. Og der skulle mediet være
slideshow. Og læringsutbytte skulle være fokus. Og interaksjonen skulle være føle. Jeg
strever å sette disse sammen til noe som kan bli noe.
Gruppemedlem 2- mm
Gruppemedlem 3 - Men det jeg tenkte er at man står i kroppen, at slideshowet viser ulike
sykdomstilstander i kroppen da. For eksempel da, en med inflammasjon og en med normal
tarm eller noe, de to. Så skal da studentene da bekrefte eller avkrefte sykdom eller frisk. Det
blir på en måte en sånn observasjons oppgave da.
Gruppemedlem 2- mm
Gruppemedlem 3- Så det var det jeg hadde.
(pause)
Gruppemedlem l - Ja jeg synes jo også det her var vanskelig.
Gruppemedlem 2- Ja
Gruppemedlem 3- Mm
Gruppemedlem 1- Jeg er ikke sikker på om jeg forstår mine notater engang. Men vi prøver
(latter).
Gruppemedlem l - Den første var jo drukningsulykke, hmm, ja også var det jo
kommunikasjon som var læringsutbytte. Og da tenkte jeg liksom hvordan kommunisere med
pasienten og pårørende. Som for eksempel hva har skjedd, bare liksom få oversikt over
situasjonen.
Gruppemedlem 3- Mm
Gruppemedlem l - Hmm så var det mixed reality som jeg egentlig ikke har hørt om før. Det
stod MR, og jeg tenker MR som avbildning.
(latter)
Gruppemedlem 1- men så var det liksom det med blander liksom virtual reality med noe som
gjør noe konkret da. Og da tenkte jeg kanskje hjerte og lungeredning jeg er ikke sikker om det
er mulig å gjøre det inni det rommet. Ja og så var interaksjon knapper det kan hende vi kan
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vise video også må studenten kanskje gjøre en hjerte lunge redning. Også får de også 
valgmulighet om scenario, altså hvis man gjør sånn og sånn så blir det riktig. 
Gruppemedlem 3- Ja hvis man gjør det sånn så ja mm. 
Gruppemedlem 1- For eksempel to ganger pust og så er det riktig valg liksom så det blir litt 
sånn multiple-choice aktig greie kanskje. 
Gruppemedlem 3- Ja mm 
Gruppemedlem 2 – mm. 
Gruppemedlem 1- Nummer to så er det hjemmesykepleie, en eldre forvirret pasient. Hmm da 
var læringsutbytte fokus. Interaksjon eeh gestikulere, og Gruppemedlem 2D bilder. Og da 
tenker jeg at vi møter en pasient som er forvirret og studenten helt sikkert bare gjøre sin task 
ikke sant, nå skal jeg måle blodtrykk og nå skal jeg gjøre sånn og sånn. Men nå tenker mer på 
bakgrunnen på hvorfor hun er som hun er eller pasienten er sånn. 
Gruppemedlem 2- mm 
Gruppemedlem 1 – at man også lærer dem empati med bakgrunn av følelser også gir dem et 
bilde av hva som skjedde akkurat før hun kom, eller før sykepleieren kom. Kanskje hun har 
falt, kanskje pasient har fått en dårlig beskjed melding eller et eller annet fra familien. 
Gruppemedlem 3- mm 
Gruppemedlem 1- Og så er det fokuset er at hun bare gjør oppgaven sin, men altså hva er 
bakgrunnen til pasienten er som hun er da, sånn type ting. Og da kan man ut ifra det da velge 
hvilken måte man kunne ha gjort ting annerledes hvis man hadde visst om det. 
Gruppemedlem 2- mm 
Gruppemedlem 3- mm 
Gruppemedlem 1- Og så var det trafikkulykke. Og det var akkurat det samme som deg. 
Gruppemedlem 3- Ja, ja. 
Gruppemedlem 1 – Og det var Multitasking det også. Så det var jo litt morsomt. 
Gruppemedlem 3- Ja, ja. 
Gruppemedlem 1 – Men her så tenker jeg mere at, ja akkurat sånn som du foreslo at vi har jo 
masse tasks som de må gjøre når de kommer til en sånn akutt situasjon. Hvordan skal de 
prioritere disse taskene, skal man stanse trafikken først? For det stod det var barn til stede og 
sånn. 
Gruppemedlem 3- Ja. Mm 
Gruppemedlem 1- Eller skal man gjøre kritiske hmm eller hmm nødhjelp først ikke sant? 
Gruppemedlem 3- Mm 
Gruppemedlem 1- Også skal man holde objekter som interaksjonen. Og jeg tenker man kan jo 
få det her også, som kanskje sortere ting. Som det ville jeg gjort først eller det ville jeg gjort 
først, ikke sant.  
Gruppemedlem 3- mm 
Gruppemedlem 2- Ja 
Gruppemedlem 1- Ja  
(pause) 
Gruppemedlem 3- Ja 
 
Gruppemedlem 2- Er det noen som har noen favoritter? Som dere sitter på eller? 
Gruppemedlem 3 – Nei, det eneste jeg la merke til er at alle tre har dette med ledelse på 
ulykkesstedet og instruere. For du hadde den som nummer en og du hadde den som nummer 
tre og jeg hadde det som nummer, ja eller, så vi har på en måte vært innom det caset. Men det 
er ikke dermed sagt at det er det beste å gå videre med. 
Gruppemedlem 2- nei nei 
Gruppemedlem 3- Og så lurer jeg på når vi skal gå videre, må vi bruke de interaksjonene? 
Gruppemedlem 2- Jeg tror vi kan bytte de ut. 

vise video også må studenten kanskje gjøre en hjerte lunge redning. Også får de også
valgmulighet om scenario, altså hvis man gjør sånn og sånn så blir det riktig.
Gruppemedlem 3- Ja hvis man gjør det sånn såja mm.
Gruppemedlem 1- For eksempel to ganger pust og så er det riktig valg liksom så det blir litt
sånn multiple-choice aktig greie kanskje.
Gruppemedlem 3- Ja mm
Gruppemedlem 2 - mm.
Gruppemedlem 1- Nummer to så er det hjemmesykepleie, en eldre forvirret pasient. Hmm da
var læringsutbytte fokus. Interaksjon eeh gestikulere, og Gruppemedlem 2D bilder. Og da
tenker jeg at vi møter en pasient som er forvirret og studenten helt sikkert bare gjøre sin task
ikke sant, nå skal jeg måle blodtrykk og nå skal jeg gjøre sånn og sånn. Men nå tenker mer på
bakgrunnen på hvorfor hun er som hun er eller pasienten er sånn.
Gruppemedlem 2- mm
Gruppemedlem l - at man også lærer dem empati med bakgrunn av følelser også gir dem et
bilde av hva som skjedde akkurat før hun kom, eller før sykepleieren kom. Kanskje hun har
falt, kanskje pasient har fått en dårlig beskjed melding eller et eller annet fra familien.
Gruppemedlem 3- mm
Gruppemedlem 1- Og så er det fokuset er at hun bare gjør oppgaven sin, men altså hva er
bakgrunnen til pasienten er som hun er da, sånn type ting. Og da kan man ut ifra det da velge
hvilken måte man kunne ha gjort ting annerledes hvis man hadde visst om det.
Gruppemedlem 2- mm
Gruppemedlem 3- mm
Gruppemedlem 1- Og så var det trafikkulykke. Og det var akkurat det samme som deg.
Gruppemedlem 3- Ja, ja.
Gruppemedlem l - Og det var Multitasking det også. Så det var jo litt morsomt.
Gruppemedlem 3- Ja, ja.
Gruppemedlem l - Men her så tenker jeg mere at, ja akkurat sånn som du foreslo at vi har jo
masse tasks som de må gjøre når de kommer til en sånn akutt situasjon. Hvordan skal de
prioritere disse taskene, skal man stanse trafikken først? For det stod det var barn til stede og
sånn.
Gruppemedlem 3- Ja. Mm
Gruppemedlem 1- Eller skal man gjøre kritiske hmm eller hmm nødhjelp først ikke sant?
Gruppemedlem 3- Mm
Gruppemedlem 1- Også skal man holde objekter som interaksjonen. Og jeg tenker man kan jo
få det her også, som kanskje sortere ting. Som det ville jeg gjort først eller det ville jeg gjort
først, ikke sant.
Gruppemedlem 3- mm
Gruppemedlem 2- Ja
Gruppemedlem 1- Ja
(pause)
Gruppemedlem 3- Ja

Gruppemedlem 2- Er det noen som har noen favoritter? Som dere sitter på eller?
Gruppemedlem 3 - Nei, det eneste jeg la merke til er at alle tre har dette med ledelse på
ulykkesstedet og instruere. For du hadde den som nummer en og du hadde den som nummer
tre og jeg hadde det som nummer, ja eller, så vi har på en måte vært innom det caset. Men det
er ikke dermed sagt at det er det beste å gå videre med.
Gruppemedlem 2- nei nei
Gruppemedlem 3- Og så lurer jeg på når vi skal gå videre, må vi bruke de interaksjonene?
Gruppemedlem 2- Jeg tror vi kan bytte de ut.

133



134 
 

Gruppemedlem 1- ååja 
Gruppemedlem 3- vi kan bytte de ut ja? 
Gruppemedlem 2 – For det er jo ikke sikker det mediet er det beste da. 
Gruppemedlem 3- Nei for det var det jeg opplevde, at jeg aldri ville brukt det altså for det 
første dette med læringsutbytte også. Altså selvtillit som læringsutbytte det er noe med 
hvilken metode skal man bruke for å nå et læringsutbytte. Det er sånn grunnleggende som 
underviser at vi må.. det er læringsutbytte som styrer metoden, og her var metoden valgt. 
Gruppemedlem 3- men da kan vi da kanskje.. 
Gruppemedlem 2- Ja det kan vi bytte ut. 
Gruppemedlem 3- Ja 
(pause) 
Gruppemedlem 2 – Men vi hadde jo ganske mange scenarioer blant oss. 
Gruppemedlem 1 – Ja det var veldig mange. 
Gruppemedlem 2 – Så punkt en er vel hvilken retning vi vil gå da. 
Gruppemedlem 3 – Ja. Hadde du noen favoritter da? 
Gruppemedlem 2- Nei, men vi hadde jo mye på sånne ulykker da. Umm. Du hadde jo to som 
man på en måte måtte organisere mye. 
Gruppemedlem 3- Ja både den med rus situasjonen, den er jo ganske uoversiktlig. Den synes 
jeg ga mange sånne muligheter. 
Gruppemedlem 1- Ja kanskje vi skal gjøre det, altså ulykke. Også kommunikasjon eller 
Multitasking.  
Gruppemedlem 3- Ja for det var den med rus,overdose.Eller at en person har tatt overdose i 
bybilde en lørdagskveld mange berusede mennesker omkring. 
Gruppemedlem 1- Ja. Ikke sant. Man lærer jo mye, det åpner liksom mulighetene mye det er 
jo masse vi kan gjøre.  Det er jo ikke bare kommunikasjon det er også konkrete ting man kan 
gjøre, sjekke puls. 
Gruppemedlem 3- Ja mm 
Gruppemedlem 1- Men hvilken medier passer da best.  
Gruppemedlem 2- altså jeg lander litt sånn automatisk på immersive room altså en sånn 
Gruppemedlem 3D-video eller et eller annet. 
Gruppemedlem 1- En realistisk video. 
Gruppemedlem 2- Ja. Eller jeg vet ikke om det var et ark til der. 
Gruppemedlem 1- Virtual reality. 
Gruppemedlem 2- Den her da? 
Gruppemedlem 1- Ja. Omringet ja for da ser man hele situasjonen. 
Gruppemedlem 2 – Er ikke disse to ganske like? 
Gruppemedlem 1- Jo jeg synes det. 
Gruppemedlem 3- Men se her, her er jo mange morsomme læringsutbytter da som vi ikke 
kom borti. 
Gruppemedlem 1- Ja. 
(stokkelyder) 
Gruppemedlem 3 – Fysiske, tekniske, kommunikasjon, stressmestring og tidsmestring. 
Gruppemedlem 2 – Men ja er ikke stressmestring veldig relatert til overdose? Har man ikke 
litt dårlig tid å sånn? 
Gruppemedlem 3- Jo. Skal vi legge den der da. 
Gruppemedlem 1- Ja den gjør jo at man får press fra forskjellige vinkler ikke sant. Så hvis du 
kommer dit så er det sikkert ikke bare pasienten det er sikkert folk rundt, det er lørdagskveld, 
det er bråk og festing.  
Gruppemedlem 3- Ja mm. 
 Gruppemedlem 3- Men da legger jeg bare den der så rydder jeg litt jeg. 

Gruppemedlem 1- ååja
Gruppemedlem 3- vi kan bytte de ut ja?
Gruppemedlem 2 - For det er jo ikke sikker det mediet er det beste da.
Gruppemedlem 3- Nei for det var det jeg opplevde, at jeg aldri ville brukt det altså for det
første dette med læringsutbytte også. Altså selvtillit som læringsutbytte det er noe med
hvilken metode skal man bruke for å nå et læringsutbytte. Det er sånn grunnleggende som
underviser at vi må.. det er læringsutbytte som styrer metoden, og her var metoden valgt.
Gruppemedlem 3- men da kan vi da kanskje..
Gruppemedlem 2- Ja det kan vi bytte ut.
Gruppemedlem 3- Ja
(pause)
Gruppemedlem 2 - Men vi hadde jo ganske mange scenarioer blant oss.
Gruppemedlem l - Ja det var veldig mange.
Gruppemedlem 2 - Så punkt en er vel hvilken retning vi vil gå da.
Gruppemedlem 3 - Ja. Hadde du noen favoritter da?
Gruppemedlem 2- Nei, men vi hadde jo mye på sånne ulykker da. Umm. Du hadde jo to som
man på en måte måtte organisere mye.
Gruppemedlem 3- Ja både den med rus situasjonen, den er jo ganske uoversiktlig. Den synes
jeg ga mange sånne muligheter.
Gruppemedlem 1- Ja kanskje vi skal gjøre det, altså ulykke. Også kommunikasjon eller
Multitasking.
Gruppemedlem 3- Ja for det var den med rus,overdose.Eller at en person har tatt overdose i
bybilde en lørdagskveld mange berusede mennesker omkring.
Gruppemedlem 1- Ja. Ikke sant. Man lærer jo mye, det åpner liksom mulighetene mye det er
jo masse vi kan gjøre. Det er jo ikke bare kommunikasjon det er også konkrete ting man kan
gjøre, sjekke puls.
Gruppemedlem 3- Ja mm
Gruppemedlem 1- Men hvilken medier passer da best.
Gruppemedlem 2- altså jeg lander litt sånn automatisk på immersive room altså en sånn
Gruppemedlem 3D-video eller et eller annet.
Gruppemedlem 1- En realistisk video.
Gruppemedlem 2- Ja. Eller jeg vet ikke om det var et ark til der.
Gruppemedlem 1- Virtual reality.
Gruppemedlem 2- Den her da?
Gruppemedlem 1- Ja. Omringet ja for da ser man hele situasjonen.
Gruppemedlem 2 - Er ikke disse to ganske like?
Gruppemedlem 1- Jo jeg synes det.
Gruppemedlem 3- Men se her, her er jo mange morsomme læringsutbytter da som vi ikke
kom borti.
Gruppemedlem 1- Ja.
(stokkelyder)
Gruppemedlem 3 - Fysiske, tekniske, kommunikasjon, stressmestring og tidsmestring.
Gruppemedlem 2 - Men ja er ikke stressmestring veldig relatert til overdose? Har man ikke
litt dårlig tid å sånn?
Gruppemedlem 3- Jo. Skal vi legge den der da.
Gruppemedlem 1- Ja den gjør jo at man får press fra forskjellige vinkler ikke sant. Så hvis du
kommer dit så er det sikkert ikke bare pasienten det er sikkert folk rundt, det er lørdagskveld,
det er bråk og festing.
Gruppemedlem 3- Ja mm.
Gruppemedlem 3- Men da legger jeg bare den der så rydder jeg litt jeg.
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(latter) 
Gruppemedlem 1- Du er flink til å rydde du. 
Gruppemedlem 2- men er det ikke noe mulighet for å bruke markører for eksempel? Er det 
noen av de som er det? 
(leter etter kort) 
Gruppemedlem 3 – Tale, jeg tenkte på. 
Gruppemedlem 1- tale ja.. 
Gruppemedlem 3- Men hva var det, det var interaksjonen. 
Gruppemedlem 1- Ja, det var interaksjonen. Hva gjør man i rommet da.  
Gruppemedlem 3- Hvis det er stressmestring med overdose og det er en Gruppemedlem 360-
video. Hvordan interagerer man da? 
(pause) 
Gruppemedlem 2- Blir det ikke den da? Bevegelse? Eller? Jeg har ikke peiling jeg. 
(pause) 
Gruppemedlem 1- Føle er jo litt sånn. 
Gruppemedlem 3- Men føle er det å ta på å føle? Eller er det føle i kroppen? For det må jo 
være ta på å føle egentlig i en sånn sammenheng må det ikke det? 
Gruppemedlem 2- mm 
Gruppemedlem 3- Eller det kan jo være føle i kroppen. 
Gruppemedlem 1- at man føler stress 
Gruppemedlem 3- Ja for når jeg har hatt VR briller på så har det vært en sånn setting hvor det 
var håndtering av en psykiatrisk pasient og så bikka han deg og da var det sånn at det satt seg 
skikkelig i magen og det var jo en følelse. 
Gruppemedlem 1- jeg synes den også er litt interessant jeg, men samtidig synes jeg man skal 
slutte der, man bør gjøre noe med følelse. 
Gruppemedlem 3- Handle, ja.  
Gruppemedlem 1- man kan jo få studentene til å reagere på det. 
Gruppemedlem 3- Bevegelse da skal vi gå for den? 
Gruppemedlem 1- Bevegelse.. 
Gruppemedlem 3 – Nei jeg vet ikke. 
Gruppemedlem 2- Det holder vel sikkert hvis vi forklarer det, vi skal jo pitche det for de 
andre. Det kommer ann på om interaksjonen må interagere med det her eller om det er snakk 
om at det må interagere med situasjonen. 
Gruppemedlem 3- Ja, det gjør det jo. 
(pause 
Gruppemedlem 3- Nei jeg synes det er veldig vanskelig.  
Gruppemedlem 1- Jeg tenker mer at hvis det er rommet og kun rommet. Bare video, så er det 
ikke noe man altså hvis studentene beveger seg så har det kanskje ikke så mye å si, det må jo 
nesten være at man enten liksom tale. 
Gruppemedlem 3- at man holder noe? 
Gruppemedlem 1- At man føler eller nei det blir jo følelse 
Gruppemedlem 2- Men hvis vi skal se for oss at dette er simulering hos dere, hvordan ville 
man gjort denne simuleringen? 
Gruppemedlem 3 – Nei da ville du jo ha kommet inn i situasjonen, og da ville du jo fysisk 
gjort observasjoner. 
Gruppemedlem 2 – Men ville da vært en som gjorde det eller hadde det vært sånn to, tre 
stykker eller? 
Gruppemedlem 3 – Det ville nok vært et team, man vil jo at det skal være team med 
observasjoner. Først må du observere situasjonen og så må du håndtere situasjonen. 
Fasilitator- Nå nærmer det seg tiden.  

(latter)
Gruppemedlem 1- Du er flink til å rydde du.
Gruppemedlem 2- men er det ikke noe mulighet for å bruke markører for eksempel? Er det
noen av de som er det?
(leter etter kort)
Gruppemedlem 3 - Tale, jeg tenkte på.
Gruppemedlem 1- tale ja..
Gruppemedlem 3- Men hva var det, det var interaksjonen.
Gruppemedlem 1- Ja, det var interaksjonen. Hva gjør man i rommet da.
Gruppemedlem 3- Hvis det er stressmestring med overdose og det er en Gruppemedlem 360-
video. Hvordan interagerer man da?
(pause)
Gruppemedlem 2- Blir det ikke den da? Bevegelse? Eller? Jeg har ikke peiling jeg.
(pause)
Gruppemedlem 1- Føle er jo litt sånn.
Gruppemedlem 3- Men føle er det å ta på å føle? Eller er det føle i kroppen? For det må jo
være ta på å føle egentlig i en sånn sammenheng må det ikke det?
Gruppemedlem 2- mm
Gruppemedlem 3- Eller det kan jo være føle i kroppen.
Gruppemedlem 1- at man føler stress
Gruppemedlem 3- Ja for når jeg har hatt VR briller på så har det vært en sånn setting hvor det
var håndtering av en psykiatrisk pasient og så bikka han deg og da var det sånn at det satt seg
skikkelig i magen og det var jo en følelse.
Gruppemedlem 1- jeg synes den også er litt interessant jeg, men samtidig synes jeg man skal
slutte der, man bør gjøre noe med følelse.
Gruppemedlem 3- Handle, ja.
Gruppemedlem 1- man kan jo få studentene til å reagere på det.
Gruppemedlem 3- Bevegelse da skal vi gå for den?
Gruppemedlem 1- Bevegelse..
Gruppemedlem 3 - Nei jeg vet ikke.
Gruppemedlem 2- Det holder vel sikkert hvis vi forklarer det, vi skal jo pitche det for de
andre. Det kommer ann på om interaksjonen må interagere med det her eller om det er snakk
om at det må interagere med situasjonen.
Gruppemedlem 3- Ja, det gjør det jo.
(pause
Gruppemedlem 3- Nei jeg synes det er veldig vanskelig.
Gruppemedlem 1- Jeg tenker mer at hvis det er rommet og kun rommet. Bare video, så er det
ikke noe man altså hvis studentene beveger seg så har det kanskje ikke så mye å si, det må jo
nesten være at man enten liksom tale.
Gruppemedlem 3- at man holder noe?
Gruppemedlem 1- At man føler eller nei det blir jo følelse
Gruppemedlem 2- Men hvis vi skal se for oss at dette er simulering hos dere, hvordan ville
man gjort denne simuleringen?
Gruppemedlem 3 - N e i da ville dujo ha kommet inn i situasjonen, og da ville dujo fysisk
gjort observasjoner.
Gruppemedlem 2 - Men ville da vært en som gjorde det eller hadde det vært sånn to, tre
stykker eller?
Gruppemedlem 3 - Det ville nok vært et team, man vil jo at det skal være team med
observasjoner. Først må du observere situasjonen og så må du håndtere situasjonen.
Fasilitator- Nå nærmer det seg tiden.
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Gruppemedlem 1 – Oi vi har ikke fått noe ned på arket vi. 
Gruppemedlem 1 – Men vi kan jo bruke de vi har. For jeg tenker video, så tenker jeg at 
simuleringen er video jeg. 
Gruppemedlem 2- mm 
Gruppemedlem 3- mm 
Gruppemedlem 1- Ikke at vi gjør noe i rommet, men at videoen er på en måte det. Eller hva 
tenker dere? 
Gruppemedlem 3- Jeg tenker at vi gjorde noe i rommet. 
Gruppemedlem 2 – Ja at vi har en person på gulvet, eller at det er en dukke eller noe. 
Gruppemedlem 1- Å ja okei. 
Gruppemedlem 3 – ja. 
Gruppemedlem 2- Men hvis det er et team så kan det jo være tale som er greie, at man jobber 
med kommunikasjon seg imellom. 
Gruppemedlem 1 – mm 
Gruppemedlem 3 – Ja det kan det. 
(pause) 
Gruppemedlem 3- Skal vi gjøre det da? 
Gruppemedlem 3- men skal vi gjøre sånn da, så gjør vi det litt enkelt for oss selv. Hvis 
læringsutbytte er kommunikasjon da. 
Gruppemedlem 2- Ja, da blir det ganske direkte da. 
Gruppemedlem 1- Ja det blir jo bra! 
Gruppemedlem 3- Hvis læringsutbytte er kommunikasjon og interaksjonen er tale, så blir det 
jo riktig blir det ikke det? 
Gruppemedlem 1- Ja  
Gruppemedlem 3- Og så har vi en simulator på gulvet, det kan vi jo ha. 
Gruppemedlem 2- Ja ja om det er en dukke eller noe. Som jeg sa. 
Gruppemedlem 3 – Setting er sånn, og så er det en simulator på gulvet og så er oppgaven.. 
(pause) 
Gruppemedlem 1 – Mellom dem.  
(pause) 
Gruppemedlem 1 – De kommer til stedet også..  
(pause) 
Gruppemedlem 2 – er det en ambulanse team da som kommer til stedet? 
Gruppemedlem 3- Det tenker jeg også.  
Gruppemedlem 1 – men også kanskje noe rundt da, kanskje noen som er en venn eller noe. 
Gruppemedlem 3 - Ja for det er jo det som forstyrrer, hvis det for eksempel er en venninne av 
de da. 
Gruppemedlem 3- Det er jo det vi skrev her, at det er fyll og bråk og at det er enten pårørende 
kommunikasjon, altså pårørende over telefon. Eller livreddende førstehjelp på stedet. 
Gruppemedlem 2 – Så da kan det jo være noen mennesker som er veldig forstyrrende på 
skjermen eller om at man bare sender inn en markør. 
Gruppemedlem 3- mm, for å forstyrre. Sende inn en kjæreste for eksempel som skal forstyrre. 
Gruppemedlem 1- jeg bare tegner litt her jeg. 
Gruppemedlem 3- Ja flott. Supert. 
(latter) 
(tegner og viser) 
(latter) 
Gruppemedlem 3- Ja der har vi overdosen. 
Gruppemedlem 1 - også har vi lyd, video. 
Gruppemedlem 3 – Lyde, bilde, støy. 

Gruppemedlem l - Oi vi har ikke fått noe ned på arket vi.
Gruppemedlem l - Men vi kan jo bruke de vi har. For jeg tenker video, så tenker jeg at
simuleringen er video jeg.
Gruppemedlem 2- mm
Gruppemedlem 3- mm
Gruppemedlem 1- Ikke at vi gjør noe i rommet, men at videoen er på en måte det. Eller hva
tenker dere?
Gruppemedlem 3- Jeg tenker at vi gjorde noe i rommet.
Gruppemedlem 2 - Ja at vi har en person på gulvet, eller at det er en dukke eller noe.
Gruppemedlem 1- Å ja okei.
Gruppemedlem 3 - j a .
Gruppemedlem 2- Men hvis det er et team så kan det jo være tale som er greie, at man jobber
med kommunikasjon seg imellom.
Gruppemedlem l - mm
Gruppemedlem 3 - Ja det kan det.
(pause)
Gruppemedlem 3- Skal vi gjøre det da?
Gruppemedlem 3- men skal vi gjøre sånn da, så gjør vi det litt enkelt for oss selv. Hvis
læringsutbytte er kommunikasjon da.
Gruppemedlem 2- Ja, da blir det ganske direkte da.
Gruppemedlem 1- Ja det blir jo bra!
Gruppemedlem 3- Hvis læringsutbytte er kommunikasjon og interaksjonen er tale, så blir det
jo riktig blir det ikke det?
Gruppemedlem 1- Ja
Gruppemedlem 3- Og så har vi en simulator på gulvet, det kan vi jo ha.
Gruppemedlem 2- Ja ja om det er en dukke eller noe. Som jeg sa.
Gruppemedlem 3 - Setting er sånn, og så er det en simulator på gulvet og så er oppgaven..
(pause)
Gruppemedlem l - Mellom dem.
(pause)
Gruppemedlem l - De kommer til stedet også..
(pause)
Gruppemedlem 2 - er det en ambulanse team da som kommer til stedet?
Gruppemedlem 3- Det tenker jeg også.
Gruppemedlem l - men også kanskje noe rundt da, kanskje noen som er en venn eller noe.
Gruppemedlem 3 - Ja for det er jo det som forstyrrer, hvis det for eksempel er en venninne av
de da.
Gruppemedlem 3- Det er jo det vi skrev her, at det er fyll og bråk og at det er enten pårørende
kommunikasjon, altså pårørende over telefon. Eller livreddende førstehjelp på stedet.
Gruppemedlem 2 - Så da kan det jo være noen mennesker som er veldig forstyrrende på
skjermen eller om at man bare sender inn en markør.
Gruppemedlem 3- mm, for å forstyrre. Sende inn en kjæreste for eksempel som skal forstyrre.
Gruppemedlem 1- jeg bare tegner litt her jeg.
Gruppemedlem 3- Ja flott. Supert.
(latter)
(tegner og viser)
(latter)
Gruppemedlem 3- Ja der har vi overdosen.
Gruppemedlem l - også har vi lyd, video.
Gruppemedlem 3 - Lyde, bilde, støy.
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Gruppemedlem 1 – også masse folk rundt omkring ikke sant. 
(tegner) 
Gruppemedlem 1 – hvem er i rommet her da, sammen med pasienten? 
Gruppemedlem 3- Det kan jo være kjæresten, det kan jo være han som har tatt overdose og 
kjæresten for eksempel. Det jo et sånt tenkt scenario er det ikke det? 
Gruppemedlem 2 – jaja 
Gruppemedlem 1– Ok paramedisinsk hvert fall 
(tegner) 
(latter) 
Gruppemedlem 3 – Ja tre stykker det er alltid tre som kommer, så tre i rommet. 
(tegner) 
Gruppemedlem 1 – tre stykker? 
Gruppemedlem 3 – Tre paramedisiner ja. 
Gruppemedlem 3 – så da kan man jo fordele oppgaver i forhold til det man skal gjøre. Så da 
kan en på en måte ta seg av kjæresten, en lar ledelsen, og to håndterer. 
Gruppemedlem 2- Ja ok så den som tar ledelsen skal de da snakke? 
Gruppemedlem 1- Så da er vi minst fem nå da? 
Gruppemedlem 3 – Nei, nei jeg tror de er tre i et team ofte. 
Gruppemedlem 2 – fem i rommet? 
Gruppemedlem 3 – Ja fem i rommet ja. 
Gruppemedlem 1 – De kan jo spille pasient og kan de ikke det? 
Gruppemedlem 3 – Jo jo jo. Så da blir det en markør her, ja en markør. 
Gruppemedlem 1 – Ja, ja. 
Gruppemedlem 3- Det kan være to markører i rommet, det trenger ikke å være simulator. To 
markører i rommet. Og tre paramedisinere. 
Gruppemedlem 1 – ja. 
Gruppemedlem 3 – Og oppgaven er da overdose. Da får man to oppgaver på en måte. Det kan 
være å organisere og få overblikk i forhold til livreddende førstehjelp på den som har tatt 
overdose. Og så har du kommunikasjonen med den som, ja pårørende da. 
Gruppemedlem 2- Ja 
Gruppemedlem 1 – Og så er interaksjonen tale? 
Gruppemedlem 3 – Ja. 
Fasilitator – Da dere, stopper vi der. 
Gruppemedlem 3- Det var en kjempebra tegning, det var lurt det. 
Fasilitator- Dere skal få lov til å fortsette å jobbe med dette her, men først tar vi en strekk, så 
vi tar fem minutters pause. Riste litt løs, før vi fortsetter da på del to, der vi også introduserer 
den siste kategorien da. 
(pause) 
(fortsetter og tegne) 
(latter) 
Gruppemedlem 3- Rødt kan vi bruke på ambulansen 
Gruppemedlem 1- ja ambulanse kan jeg tegne. 
Gruppemedlem 3- Ta gult og rødt på paramedisinerene 
Gruppemedlem 1- Det her er jo nesten som en tegnetime. 
Gruppemedlem 1 – hva er tallet på ambulansen igjen? 
Gruppemedlem 3- 113. 
(tegner) 
Gruppemedlem 3 – Sprøyta står fremdeles i armen. 
(latter) 
Gruppemedlem 1 – Men kanskje neste trinn kan utdype denne litt? 

Gruppemedlem l - også masse folk rundt omkring ikke sant.
(tegner)
Gruppemedlem l - h v e m er i rommet her da, sammen med pasienten?
Gruppemedlem 3- Det kan jo være kjæresten, det kan jo være han som har tatt overdose og
kjæresten for eksempel. Det jo et sånt tenkt scenario er det ikke det?
Gruppemedlem 2 - jaja
Gruppemedlem 1- Ok paramedisinsk hvert fall
(tegner)
(latter)
Gruppemedlem 3 - Ja tre stykker det er alltid tre som kommer, så tre i rommet.
(tegner)
Gruppemedlem l - tre stykker?
Gruppemedlem 3 - T r e paramedisiner ja.
Gruppemedlem 3 - så da kan man jo fordele oppgaver i forhold til det man skal gjøre. Så da
kan en på en måte ta seg av kjæresten, en lar ledelsen, og to håndterer.
Gruppemedlem 2- Ja ok så den som tar ledelsen skal de da snakke?
Gruppemedlem 1- Så da er vi minst fem nå da?
Gruppemedlem 3 - Nei, nei jeg tror de er tre i et team ofte.
Gruppemedlem 2 - fem i rommet?
Gruppemedlem 3 - J a fem i rommetja.
Gruppemedlem l - De kan jo spille pasient og kan de ikke det?
Gruppemedlem 3 - Jo jo jo. Så da blir det en markør her, ja en markør.
Gruppemedlem l - J a , j a .
Gruppemedlem 3- Det kan være to markører i rommet, det trenger ikke å være simulator. To
markører i rommet. Og tre paramedisinere.
Gruppemedlem l - j a .
Gruppemedlem 3 - Og oppgaven er da overdose. Da får man to oppgaver på en måte. Det kan
være å organisere og få overblikk i forhold til livreddende førstehjelp på den som har tatt
overdose. Og så har du kommunikasjonen med den som, ja pårørende da.
Gruppemedlem 2- Ja
Gruppemedlem l - Og så er interaksjonen tale?
Gruppemedlem 3 - Ja.
Fasilitator - Da dere, stopper vi der.
Gruppemedlem 3- Det var en kjempebra tegning, det var lurt det.
Fasilitator- Dere skal få lov til å fortsette å jobbe med dette her, men først tar vi en strekk, så
vi tar fem minutters pause. Riste litt løs, før vi fortsetter da på del to, der vi også introduserer
den siste kategorien da.
(pause)
(fortsetter og tegne)
(latter)
Gruppemedlem 3- Rødt kan vi bruke på ambulansen
Gruppemedlem 1- ja ambulanse kan jeg tegne.
Gruppemedlem 3- Ta gult og rødt på paramedisinerene
Gruppemedlem 1- Det her er jo nesten som en tegnetime.
Gruppemedlem l - hva er tallet på ambulansen igjen?
Gruppemedlem 3- 113.
(tegner)
Gruppemedlem 3 - Sprøyta står fremdeles i armen.
(latter)
Gruppemedlem l - Men kanskje neste trinn kan utdype denne litt?
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Gruppemedlem 3 – Ja det kan godt være. 
Gruppemedlem 1- Så fint! Han og er paramedisin. 
(latter) 
(tegner) 
Gruppemedlem 3 – Sånn så kan hun være blå der, og sort resten. 
(latter) 
Gruppemedlem 2- Ja, nydelig. 
(tegner) 
Gruppemedlem 1- Hva annet rundt han kan være forstyrrende? 
Gruppemedlem 3- Det er jo mange, mange folk. Masse støy. Vi kan jo ha mange mennesker. 
Tett i tett. 
(tegner) 
Gruppemedlem 3 – Skal vi lage en sånn kommunikasjons piler her? Så går interaksjonen der. 
Så tegner vi kommunikasjonen mellom lederen. 
Gruppemedlem 1- Ja kanskje vi skal ha en leder. Og han tar hånd om pasienten. 
Gruppemedlem 1- Så to mot pasienten og en mot kjæresten? Eller? 
Gruppemedlem 3 – Ja det vil jeg tro. To mot pasienten og en mot kjæresten. 
Gruppemedlem 2- Så det er ikke noe kommunikasjon mellom ledelse og sånn? 
Gruppemedlem 3 – Jo ut, der sånn er det til AMK. 
Gruppemedlem 2 – Men skal den her da liksom ha et samband som viser at han snakker med 
noen på utsiden? 
Gruppemedlem 3 – Ja det kan vi ha. 
Fasilitator – Ok dere! 
Gruppemedlem 3 – Er pausen ferdig? 
(latter) 
Fasilitator- Det er gøy å se at dere engasjerer dere. Men hvis jeg bare kan få 
oppmerksomheten litt så skal dere få lov til å fortsette. Dere skal nå få fortsette med konseptet 
deres, men vi kjører et par runder. To runder fem minutter hver, hvor vi gjør det samme som 
vi gjorde individuelt i oppgave en. Bare at vi tar disse utfordringskortene og ser hvordan dette 
nye elementet kan passe inn da, i konseptet dere jobber med. Diskuter det og skriv ned ideer 
og eventuelt oppdater konseptet deres hvis dere ser det at dere trenger det for å få denne 
utfordringen til å passe da. Så da er det to runder først, før dere da får fortsette å oppdatere. Å 
deretter skal dere lage en Pitch da for deres scenario som vi skal se på senere. 
Gruppemedlem 3 – En gang til er du snill. 
Fasilitator – Ja. 
Gruppemedlem 3 – Så vi skal lage? 
Fasilitator- Dere fortsetter å jobbe med konseptet deres nå. 
Gruppemedlem 1 – Så da skal vi trekke alle fem også? 
Gruppemedlem 3- Alle fem? Også skal vi gjøre det tre ganger? 
Fasilitator- To ganger. Jeg setter klokken på fem minutter. 
Gruppemedlem 3 – Her var scenario. 
Gruppemedlem 1 – Men vil ikke det bli et nytt scenario da hvis man trekker på nytt? 
Gruppemedlem 2 – Jeg forstod det sånn at vi skulle bruke det vi har. 
Gruppemedlem 3 – Jeg forstod det sånn at vi skulle lage nye.  
Gruppemedlem 3 – Skal vi lage nye scenarioer eller skal vi bare ta inn utfordringer inn i det? 
Fasilitator – Ja det stemmer, utfordringene inn i konseptet deres. 
Gruppemedlem 1 – Så ingen av dem? 
Fasilitator- Nei, dere skal se hvordan utfordringene skal påvirke konseptet. 
Gruppemedlem 1 – Åja  
Gruppemedlem 3 – Så deilig.  

Gruppemedlem 3 - Ja det kan godt være.
Gruppemedlem 1- Så fint! Han og er paramedisin.
(latter)
(tegner)
Gruppemedlem 3 - Sånn så kan hun være blå der, og sort resten.
(latter)
Gruppemedlem 2- Ja, nydelig.
(tegner)
Gruppemedlem 1- Hva annet rundt han kan være forstyrrende?
Gruppemedlem 3- Det er jo mange, mange folk. Masse støy. Vi kan jo ha mange mennesker.
Tett i tett.
(tegner)
Gruppemedlem 3 - Skal vi lage en sånn kommunikasjons piler her? Så går interaksjonen der.
Så tegner vi kommunikasjonen mellom lederen.
Gruppemedlem 1- Ja kanskje vi skal ha en leder. Og han tar hånd om pasienten.
Gruppemedlem 1- Så to mot pasienten og en mot kjæresten? Eller?
Gruppemedlem 3 - Ja det vil jeg tro. To mot pasienten og en mot kjæresten.
Gruppemedlem 2- Så det er ikke noe kommunikasjon mellom ledelse og sånn?
Gruppemedlem 3 - Jo ut, der sånn er det til AMK.
Gruppemedlem 2 - Men skal den her da liksom ha et samband som viser at han snakker med
noen på utsiden?
Gruppemedlem 3 - Ja det kan vi ha.
Fasilitator - Ok dere!
Gruppemedlem 3 - Er pausen ferdig?
(latter)
Fasilitator- Det er gøy å se at dere engasjerer dere. Men hvis jeg bare kan få
oppmerksomheten litt så skal dere få lov til å fortsette. Dere skal nå få fortsette med konseptet
deres, men vi kjører et par runder. To runder fem minutter hver, hvor vi gjør det samme som
vi gjorde individuelt i oppgave en. Bare at vi tar disse utfordringskortene og ser hvordan dette
nye elementet kan passe inn da, i konseptet dere jobber med. Diskuter det og skriv ned ideer
og eventuelt oppdater konseptet deres hvis dere ser det at dere trenger det for å få denne
utfordringen til å passe da. Så da er det to runder først, før dere da får fortsette å oppdatere. Å
deretter skal dere lage en Pitch da for deres scenario som vi skal se på senere.
Gruppemedlem 3 - En gang til er du snill.
Fasilitator - Ja.
Gruppemedlem 3 - Så vi skal lage?
Fasilitator- Dere fortsetter å jobbe med konseptet deres nå.
Gruppemedlem l - Så da skal vi trekke alle fem også?
Gruppemedlem 3- Alle fem? Også skal vi gjøre det tre ganger?
Fasilitator- To ganger. Jeg setter klokken på fem minutter.
Gruppemedlem 3 - Her var scenario.
Gruppemedlem l - Men vil ikke det bli et nytt scenario da hvis man trekker på nytt?
Gruppemedlem 2 - Jeg forstod det sånn at vi skulle bruke det vi har.
Gruppemedlem 3 - Jeg forstod det sånn at vi skulle lage nye.
Gruppemedlem 3 - Skal vi lage nye scenarioer eller skal vi bare ta inn utfordringer inn i det?
Fasilitator - Ja det stemmer, utfordringene inn i konseptet deres.
Gruppemedlem l - Så ingen av dem?
Fasilitator- Nei, dere skal se hvordan utfordringene skal påvirke konseptet.
Gruppemedlem l - Å j a
Gruppemedlem 3 - Så deilig.
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Gruppemedlem 3 – Da trekker vi en utfordring. 
Gruppemedlem 3 – Utfordringen er.. 
Gruppemedlem 1- Ah! perfekt! 
Gruppemedlem 3- As made for us, hvordan fungerer samarbeidet. 
Gruppemedlem 1 – Åja vi skal trekke to ganger å. Da får vi kladde litt først. 
Gruppemedlem 1 – Hvordan fungerer samarbeidet.. 
Gruppemedlem 3 – Men hvordan fungerer, altså det kan jo være en del av debriefen. 
Gruppemedlem 2- mm 
Gruppemedlem 3- Det kan jo være en del av debrifing, i forhold til læringsutbytte. Og 
kommunikasjon. 
Gruppemedlem 1- Vi kan jo ha to, altså gruppene kan få ulike tasks. God dårlig 
kommunikasjon. 
Gruppemedlem 3- Så går det an å ha noe som er noenlunde rett, altså noen rutiner eller 
regelverk for å løse en sånn situasjon, da skal man gjøre sånn og sånn. Det skal være en leder 
osv. 
Gruppemedlem 1- Prosedyrer. 
Gruppemedlem 3 – Ja prosedyrer rett å slett. Prosedyrer for overdose. 
Gruppemedlem 1 – Jeg var på et foredrag i går, hvor de snakket om det. Det er ting som man 
faktisk må ha en prosedyre under opplæring. 
Gruppemedlem 3- Ja. Det blir jo prosedyre for opplæring i overdose. Håndtering av overdose. 
Gruppemedlem 1- og en til, håndtering av pårørende. De lærer jo det og. 
Gruppemedlem 3- Ja, ja det er jo kommunikasjon med pårørende. 
(skriver) 
Gruppemedlem 3- Utfordringer.. hvordan fungerer samarbeidet. Men utfordringer? Ja for det 
er jo klart hvis scenarioet er veldig stressende vil man jo avdekke kanskje hvordan samarbeid 
ikke fungerer. Det er jo et læringsutbytte. Hvordan man avdekker problemstillinger. Og 
hvordan da for eksempel miljøet kan bidra til å forstyrre kommunikasjonen eller stresse den. 
Gruppemedlem 1- Ja. 
Gruppemedlem 2- Mm. 
(skriver) 
Gruppemedlem 3 – Sier du ifra når vi skal trekke nummer to? 
Fasilitator – Ja. Et minutt. 
Gruppemedlem 3 – Avdekke kommunikasjonssvikt på en måte. Svikt er så dumt ord.. 
Utfordringer da. 
Gruppemedlem 3- hva med læringsutbytte? Kommunikasjon bare? 
Gruppemedlem 2- Mm. 
Gruppemedlem 1 – Burde være et opptak, at man tar et opptak av hvordan de kommuniserer. 
Altså i etterkant så de kan analysere det i gruppe og gi tilbake melding. 
Gruppemedlem 3 – mm, det er jeg helt enig med deg i, det er jo debriefen. Kan vi legge inn et 
nytt medium her da? At vi vil det, skal være video opptak? 
Gruppemedlem 3- for det er veldig i en sånn stressende situasjon, så ser man det veldig 
tydelig.  
Fasilitator- Ok, da har det gått fem minutter. Da gjør vi det her en gang til. 
Gruppemedlem 3 – En utfordring til? 
Fasilitator- En utfordring til. 
Gruppemedlem 2 – Det er for liten plass. 
Gruppemedlem 3 – Det er for liten plass.  
Gruppemedlem 2- Problemet når man er ute egentlig. 
Gruppemedlem 3 – Ja hvis man forekseple skal inn i en leilighet. Nå er jo scenarioet på gaten, 
men. 

Gruppemedlem 3 - Da trekker vi en utfordring.
Gruppemedlem 3 - Utfordringen er..
Gruppemedlem 1- Ah! perfekt!
Gruppemedlem 3- As made for us, hvordan fungerer samarbeidet.
Gruppemedlem l - Å j a vi skal trekke to ganger å. Da får vi kladde litt først.
Gruppemedlem l - Hvordan fungerer samarbeidet..
Gruppemedlem 3 - Men hvordan fungerer, altså det kan jo være en del av debriefen.
Gruppemedlem 2- mm
Gruppemedlem 3- Det kan jo være en del av debrifing, i forhold til læringsutbytte. Og
kommunikasjon.
Gruppemedlem 1- Vi kan jo ha to, altså gruppene kan få ulike tasks. God dårlig
kommunikasjon.
Gruppemedlem 3- Så går det an å ha noe som er noenlunde rett, altså noen rutiner eller
regelverk for å løse en sånn situasjon, da skal man gjøre sånn og sånn. Det skal være en leder
osv.
Gruppemedlem 1- Prosedyrer.
Gruppemedlem 3 - Ja prosedyrer rett å slett. Prosedyrer for overdose.
Gruppemedlem l - Jeg var på et foredrag i går, hvor de snakket om det. Det er ting som man
faktisk må ha en prosedyre under opplæring.
Gruppemedlem 3- Ja. Det blir jo prosedyre for opplæring i overdose. Håndtering av overdose.
Gruppemedlem 1- og en til, håndtering av pårørende. De lærer jo det og.
Gruppemedlem 3- Ja, ja det er jo kommunikasjon med pårørende.
(skriver)
Gruppemedlem 3- Utfordringer.. hvordan fungerer samarbeidet. Men utfordringer? Ja for det
er jo klart hvis scenarioet er veldig stressende vil man jo avdekke kanskje hvordan samarbeid
ikke fungerer. Det er jo et læringsutbytte. Hvordan man avdekker problemstillinger. Og
hvordan da for eksempel miljøet kan bidra til å forstyrre kommunikasjonen eller stresse den.
Gruppemedlem 1- Ja.
Gruppemedlem 2- Mm.
(skriver)
Gruppemedlem 3 - Sier du ifra når vi skal trekke nummer to?
Fasilitator - Ja. Et minutt.
Gruppemedlem 3 -Avdekke kommunikasjonssvikt på en måte. Svikt er så dumt ord..
Utfordringer da.
Gruppemedlem 3- hva med læringsutbytte? Kommunikasjon bare?
Gruppemedlem 2- Mm.
Gruppemedlem l - Burde være et opptak, at man tar et opptak av hvordan de kommuniserer.
Altså i etterkant så de kan analysere det i gruppe og gi tilbake melding.
Gruppemedlem 3 - mm, det er jeg helt enig med deg i, det er jo debriefen. Kan vi legge inn et
nytt medium her da? At vi vil det, skal være video opptak?
Gruppemedlem 3- for det er veldig i en sånn stressende situasjon, så ser man det veldig
tydelig.
Fasilitator- Ok, da har det gått fem minutter. Da gjør vi det her en gang til.
Gruppemedlem 3 - En utfordring til?
Fasilitator- En utfordring til.
Gruppemedlem 2 - Det er for liten plass.
Gruppemedlem 3 - Det er for liten plass.
Gruppemedlem 2- Problemet når man er ute egentlig.
Gruppemedlem 3 - Ja hvis man forekseple skal inn i en leilighet. Nå er jo scenarioet på gaten,
men.
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Gruppemedlem 2- Ja hvis det er i smug eller noe. 
Gruppemedlem 2 – hvis man skal få til det i det scenarioet her da så må man jo sette opp noen 
vegger eller putte inn noe ekstra da. 
Gruppemedlem 3- hvis man skulle lage at det var trangt. 
Gruppemedlem 2 – Ja rekvisitter, er det ikke det det heter? 
Gruppemedlem 3 – Jo. 
(pause) 
Gruppemedlem 2 – Men det kan jo være vanskelig å få kommunisert hvis man for eksempel 
putter en behandler inni et smug med pasienten også blir resten stående på utsiden. 
Gruppemedlem 3- Mm, og plass i forhold til pårørende, som kan hindre livreddende 
førstehjelp da. Det er jo en utfordringer. 
(skriver) 
Gruppemedlem 1 – Kan det også ha en annen betydning, altså bare ikke plass, men tenker 
bare.. 
(pause) 
Gruppemedlem 2- kan jo være at de ikke får evakuert, kanskje det blir vanskelig. 
Gruppemedlem 1- Ja men når det kommer til overdose når er det man putter inn rør for at 
pasienten skal få puste og sånn? 
Gruppemedlem 3- Du kan faktisk gjøre det på ulykkesstedet. Men da må det være lege til 
stede. 
Gruppemedlem 3 – hvis du tenker på for liten plass inni kroppen og sånn? 
Gruppemedlem 1- Ja tenker på sånn kirurgi, og anatomien da. Men det kan jo være.. 
Gruppemedlem 3 – Men ja det kommer jo an på hva man setter forliten plass inn i. Hvis vi 
setter for liten plass inn i, altså det ER for liten plass i immersive room for å gjennomføre 
denne øvelsen. Og det er det jo ikke. 
Gruppemedlem 2 – Nei nei. 
Gruppemedlem 3 – Så da må man jo gjøre som du sier og sette opp noen vegger. Så vil det 
kunne hindre livreddende hjelp, for da er det for trangt til å komme inn med båre for 
eksempel. 
Gruppemedlem 1 – Nei.. 
Gruppemedlem 2 – går det an og tenkte det er for liten plass i ambulansen? Vet ikke om det er 
ambulanse til stede. 
Gruppemedlem 3- Tenker du på at det ikke er nok plass på sykehuset eller noe? 
Gruppemedlem 2 – Ja eller at de kjører av gårde med en pasient. 
Gruppemedlem 3 – At det er så kaos i byen at det ikke er ledig? 
Gruppemedlem 2- Ja eller at det er en annen som også har tatt overdose og de har slengt han 
inn i ambulansen så det ikke er plass til flere. 
Gruppemedlem 1- Ja, men det kan jo være overdose inne på et trangt toalett eller noe sånt da 
ikke sant. Som da må man liksom inn og frakte ut pasienten dit først. 
Gruppemedlem 3- Det kunne man jo istedenfor at det er i bybilde, det kan jo være i et bybilde 
inne på et toalett. Det var jo en god ide. 
Fasilitator- Et minutt! 
Gruppemedlem 2 – inne på sånn festival do. 
(latter) 
 Gruppemedlem 1 – Det er jo en utfordring å få vekk alle menneskene i veien, kanskje det er i 
kjelleren et sted. Men det er kanskje vanskelig å simulere et sånt scenario. 
Gruppemedlem 3- Også kommer det an på hva som er læringsutbytte da. 
Gruppemedlem 1- jeg synes det er riktig å gå for den, hvordan fungerer samarbeidet i åpent 
rom også.  

Gruppemedlem 2- Ja hvis det er i smug eller noe.
Gruppemedlem 2 - hvis man skal få til det i det scenarioet her da så må man jo sette opp noen
vegger eller putte inn noe ekstra da.
Gruppemedlem 3- hvis man skulle lage at det var trangt.
Gruppemedlem 2 - Ja rekvisitter, er det ikke det det heter?
Gruppemedlem 3 - J o .
(pause)
Gruppemedlem 2 - Men det kan jo være vanskelig å få kommunisert hvis man for eksempel
putter en behandler inni et smug med pasienten også blir resten stående på utsiden.
Gruppemedlem 3- Mm, og plass i forhold til pårørende, som kan hindre livreddende
førstehjelp da. Det er jo en utfordringer.
(skriver)
Gruppemedlem l - Kan det også ha en annen betydning, altså bare ikke plass, men tenker
bare..
(pause)
Gruppemedlem 2- kan jo være at de ikke får evakuert, kanskje det blir vanskelig.
Gruppemedlem 1- Ja men når det kommer til overdose når er det man putter inn rør for at
pasienten skal få puste og sånn?
Gruppemedlem 3- Du kan faktisk gjøre det på ulykkesstedet. Men da må det være lege til
stede.
Gruppemedlem 3 - hvis du tenker på for liten plass inni kroppen og sånn?
Gruppemedlem 1- Ja tenker på sånn kirurgi, og anatomien da. Men det kan jo være..
Gruppemedlem 3 - Men ja det kommer jo an på hva man setter forliten plass inn i. Hvis vi
setter for liten plass inn i, altså det ER for liten plass i immersive room for å gjennomføre
denne øvelsen. Og det er det jo ikke.
Gruppemedlem 2 - Nei nei.
Gruppemedlem 3 - Så da må man jo gjøre som du sier og sette opp noen vegger. Så vil det
kunne hindre livreddende hjelp, for da er det for trangt til å komme inn med båre for
eksempel.
Gruppemedlem l - Nei..
Gruppemedlem 2 - går det an og tenkte det er for liten plass i ambulansen? Vet ikke om det er
ambulanse til stede.
Gruppemedlem 3- Tenker du på at det ikke er nok plass på sykehuset eller noe?
Gruppemedlem 2 - Ja eller at de kjører av gårde med en pasient.
Gruppemedlem 3 - At det er så kaos i byen at det ikke er ledig?
Gruppemedlem 2- Ja eller at det er en annen som også har tatt overdose og de har slengt han
inn i ambulansen så det ikke er plass til flere.
Gruppemedlem 1- Ja, men det kan jo være overdose inne på et trangt toalett eller noe sånt da
ikke sant. Som da må man liksom inn og frakte ut pasienten dit først.
Gruppemedlem 3- Det kunne man jo istedenfor at det er i bybilde, det kan jo være i et bybilde
inne på et toalett. Det var jo en god ide.
Fasilitator- Et minutt!
Gruppemedlem 2 - inne på sånn festival do.
(latter)
Gruppemedlem l - Det er jo en utfordring å få vekk alle menneskene i veien, kanskje det er i

kjelleren et sted. Men det er kanskje vanskelig å simulere et sånt scenario.
Gruppemedlem 3- Også kommer det an på hva som er læringsutbytte da.
Gruppemedlem 1- jeg synes det er riktig å gå for den, hvordan fungerer samarbeidet i åpent
rom også.
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Gruppemedlem 2- Men jeg synes den er mer en utfordringer, det der ligger jo til grunnet 
uansett. 
Gruppemedlem 3- Mm 
Gruppemedlem 1- Det er sant 
Gruppemedlem 2- For det er på en måte læringsmålet også, Så det blir mer en refleksjon 
etterpå, mens det her er en utfordring. 
Gruppemedlem 3- Mm, enig, enig. For det kan man jo lage en kontekst rundt dersom 
læringsutbytte er mer avansert en kun det å kommunisere på ulykkesstedet. 
Gruppemedlem 1- Jeg fikk en ide! Vi kan jo ha rommet sånn her, så teiper vi gulvet med rød 
teip, sånn at det er det området du har. 
Gruppemedlem 3- å ja! 
Gruppemedlem 1 – Her må du ta ut pasienten og hvordan går du inn og de får ikke komme 
utenfor de linjene. 
Gruppemedlem 3- Veldig bra! 
Fasilitator – Da har dere femten minutter på dere nå til å oppsummere å lage en kort 
presentasjon av konseptet deres. Dere velger selv hvordan dere legger opp presentasjonen, om 
dere vil holde på tavla eller om dere vil kjøre rollespill, det er helt opp til dere. 
Gruppemedlem 1- Rollespill?! 
Gruppemedlem 3- Vet du hva vi skal gjøre med den? Vi skal ta den kamera greia. 
Gruppemedlem 2- Den oppå der? 
Gruppemedlem 3- Vi skal ta det dokument kamera og vise de tegningen. 
Gruppemedlem 2 – Ja det kan vi gjøre 
Gruppemedlem 3- Ja, det er det ingen andre som kommer til å tenke på. 
(pause) 
Gruppemedlem 1- Så veien ut treffer vi kjæresten som er bekymret. 
Gruppemedlem 3- Ja og merk henne med utfordring. Merk med rødt.  
(tegner) 
Gruppemedlem 2 – Forklare de pilene også da. 
Gruppemedlem 3- Ja så kan vi skrive AMK, er det ikke det det heter? 
Gruppemedlem 3- Ja dette er jo kommunikasjonen med AMK 
Gruppemedlem 2- Dette kan jo også være trening for de som sitter utenfor også. 
Gruppemedlem 3- Ja det kan det også være. 
Gruppemedlem 2- De som ikke får se på kamera eller noe sånt, men at de bare får være på 
telefonen.  
Gruppemedlem 3 – Ja. 
Gruppemedlem 1- Skal vi sjekke om det kamera fungerer? 
Gruppemedlem 3- Det gjør det. 
Gruppemedlem 3- og da kan du faktisk ha en person her også. 
Gruppemedlem 2- Som sitter på utsiden av rommet. 
Gruppemedlem 3- Ja. Som svarer fra AMK. For det og er jo læringsutbytte kommunikasjon.  
(tegner) 
Gruppemedlem 3- Veldig bra. 
Gruppemedlem 1 – Ja, hvem har lyst til å forklare konseptet? 
Gruppemedlem 3 – Ja det synes jeg vi kan .. 
Gruppemedlem 1 – Vi kan gjøre det sammen 
Gruppemedlem 3 – ja vi gjør det sammen, jeg synes dere var så flinke. Første runden her ble 
jeg helt imponert jeg. 
(latter) 
Gruppemedlem 2- Ja jeg sitter jo med minst kompetanse her da, men. 

Gruppemedlem 2- Men jeg synes den er mer en utfordringer, det der ligger jo til grunnet
uansett.
Gruppemedlem 3- Mm
Gruppemedlem 1- Det er sant
Gruppemedlem 2- For det er på en måte læringsmålet også, Så det blir mer en refleksjon
etterpå, mens det her er en utfordring.
Gruppemedlem 3- Mm, enig, enig. For det kan man jo lage en kontekst rundt dersom
læringsutbytte er mer avansert en kun det å kommunisere på ulykkesstedet.
Gruppemedlem 1- Jeg fikk en ide! Vi kan jo ha rommet sånn her, så teiper vi gulvet med rød
teip, sånn at det er det området du har.
Gruppemedlem 3- åja!
Gruppemedlem l - Her må du ta ut pasienten og hvordan går du inn og de får ikke komme
utenfor de linjene.
Gruppemedlem 3- Veldig bra!
Fasilitator - Da har dere femten minutter på dere nå til å oppsummere å lage en kort
presentasjon av konseptet deres. Dere velger selv hvordan dere legger opp presentasjonen, om
dere vil holde på tavla eller om dere vil kjøre rollespill, det er helt opp til dere.
Gruppemedlem 1- Rollespill?!
Gruppemedlem 3- Vet du hva vi skal gjøre med den? Vi skal ta den kamera greia.
Gruppemedlem 2- Den oppå der?
Gruppemedlem 3- Vi skal ta det dokument kamera og vise de tegningen.
Gruppemedlem 2 - Ja det kan vi gjøre
Gruppemedlem 3- Ja, det er det ingen andre som kommer til å tenke på.
(pause)
Gruppemedlem 1- Så veien ut treffer vi kjæresten som er bekymret.
Gruppemedlem 3- Ja og merk henne med utfordring. Merk med rødt.
(tegner)
Gruppemedlem 2 - Forklare de pilene også da.
Gruppemedlem 3- Ja så kan vi skrive AMK, er det ikke det det heter?
Gruppemedlem 3- Ja dette er jo kommunikasjonen med AMK
Gruppemedlem 2- Dette kan jo også være trening for de som sitter utenfor også.
Gruppemedlem 3- Ja det kan det også være.
Gruppemedlem 2- De som ikke får se på kamera eller noe sånt, men at de bare får være på
telefonen.
Gruppemedlem 3 - Ja.
Gruppemedlem 1- Skal vi sjekke om det kamera fungerer?
Gruppemedlem 3- Det gjør det.
Gruppemedlem 3- og da kan du faktisk ha en person her også.
Gruppemedlem 2- Som sitter på utsiden av rommet.
Gruppemedlem 3- Ja. Som svarer fra AMK. For det og er jo læringsutbytte kommunikasjon.
(tegner)
Gruppemedlem 3- Veldig bra.
Gruppemedlem l - Ja, hvem har lyst til å forklare konseptet?
Gruppemedlem 3 - Ja det synes jeg vi kan ..
Gruppemedlem l - Vi kan gjøre det sammen
Gruppemedlem 3 - ja vi gjør det sammen, jeg synes dere var så flinke. Første runden her ble
jeg helt imponert jeg.
(latter)
Gruppemedlem 2- Ja jeg sitter jo med minst kompetanse her da, men.
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Gruppemedlem 3 – Ja men det er derfor jeg synes det var så kjempe bra måte hvordan du 
angrep det. Så kan vi utfylle hverandre. 
Gruppemedlem 3- For vi er enige om.. Hvis vi gjennomgår det nå, hva .. vi tar general 
prøven. 
(latter) 
Gruppemedlem 2 – General prøven ja. Det er viktig å.. Ja hadde helt glemt at det var en 
overdose. Det er jo det det starter med. 
Gruppemedlem 3 – Ja, scenarioet skal vi skrive ned scenarioet? 
(skriver) 
Gruppemedlem 3- Å læringsutbytte er kommunikasjon ja. 
Gruppemedlem 1- kanskje vi kan ha noen huskepunkter her? 
Gruppemedlem 2- ja noen viktige punkter. 
Gruppemedlem 1- Ja, prosedyrer for overdose. Kommunikasjon.  
Gruppemedlem 3- Under utfordringer hvordan fungerer samarbeidet. 
(pause) 
Gruppemedlem 1 – Dette er jo sånn type som vi faktisk kan få til å lage, ikke sant. Vi kan jo 
lage videoer osv. av krisesituasjoner, og så har vi studentene til å spille rollene. Opptak om 
hvordan de kommuniserer og en tilbakemelding. 
Gruppemedlem 2 – Vi har lagd en pilot scenario til bachelor og det er veldig relevant til dette. 
Gruppemedlem 1- Ja vi kan jo lage en utstyrs liste om hva vi trenger av utstyr i rommet. 
Gruppemedlem 2-Ja skal de ha med seg noen rekvisitter egentlig? 
Gruppemedlem 2 – eller ha med seg.. 
Gruppemedlem 1 – det kan jo være den boksen her? 
Gruppemedlem 3- Innhold livreddende førstehjelp var det ikke sånn? 
(skriver) 
(tegner) 
Gruppemedlem 3 – Også rød markering på gulv. 
Gruppemedlem 2 -Det er fire stykker da som får trent? 
Gruppemedlem 3- Pluss den her. 
Gruppemedlem 1 – Ja da blir det seks stykker ja. Seks studenter sånn ca, og kanskje noen 
observatører. 
Gruppemedlem 3 – også skulle vi ha med dette med video opptak og debrif? 
Gruppemedlem 1- Ja 
Gruppemedlem 2 – Man kan jo kanskje introdusere det her som i forhold til scenarioet så er 
det ikke lagt til noen utfordringer, men så gjør man scenarioet engang til å legge på sperren 
som en utfordring. 
Gruppemedlem 1- Ny utfordring! 
Gruppemedlem 3 – Ja! 
Gruppemedlem 2 – Ja at det blir sånn stegvis da. 
Gruppemedlem 3- Spilles to ganger for eksempel, to ganger, legger på utfordring. 
Gruppemedlem 1 – ja det er mange utfordringer her. Det kan være en helt bevistløs person, en 
delvis bevistløs person. 
Gruppemedlem 3 – Utfordring trangt, hva het det, for liten plass. 
Gruppemedlem 2 -Det som er fint her er når man tar debrifen på den første så blir man veldig 
fokusert på kommunikasjonen. Og så får man beskjed om at de må holde seg innenfor 
sperrebåndet, husker de da det med kommunikasjonen eller? 
Gruppemedlem 3- Ja..med aktører og markører. 
Gruppemedlem 1- tilbakemelding og diskusjon etterpå. 
Gruppemedlem 3 – Ja, det ligger i debrifen. 
Gruppemedlem 1- Ja okei. 

Gruppemedlem 3 - Ja men det er derfor jeg synes det var så kjempe bra måte hvordan du
angrep det. Så kan vi utfylle hverandre.
Gruppemedlem 3- For vi er enige om.. Hvis vi gjennomgår det nå, hva .. vi tar general
prøven.
(latter)
Gruppemedlem 2 - General prøvenja. Det er viktig å.. Ja hadde helt glemt at det var en
overdose. Det er jo det det starter med.
Gruppemedlem 3 - Ja, scenarioet skal vi skrive ned scenarioet?
(skriver)
Gruppemedlem 3- Å læringsutbytte er kommunikasjon ja.
Gruppemedlem 1- kanskje vi kan ha noen huskepunkter her?
Gruppemedlem 2- ja noen viktige punkter.
Gruppemedlem 1- Ja, prosedyrer for overdose. Kommunikasjon.
Gruppemedlem 3- Under utfordringer hvordan fungerer samarbeidet.
(pause)
Gruppemedlem l - Dette er jo sånn type som vi faktisk kan få til å lage, ikke sant. Vi kan jo
lage videoer osv. av krisesituasjoner, og så har vi studentene til å spille rollene. Opptak om
hvordan de kommuniserer og en tilbakemelding.
Gruppemedlem 2 - Vi har lagd en pilot scenario til bachelor og det er veldig relevant til dette.
Gruppemedlem 1- Ja vi kan jo lage en utstyrs liste om hva vi trenger av utstyr i rommet.
Gruppemedlem 2-Ja skal de ha med seg noen rekvisitter egentlig?
Gruppemedlem 2 - eller ha med seg..
Gruppemedlem l - det kan jo være den boksen her?
Gruppemedlem 3- Innhold livreddende førstehjelp var det ikke sånn?
(skriver)
(tegner)
Gruppemedlem 3 - Også rød markering på gulv.
Gruppemedlem 2 -Det er fire stykker da som får trent?
Gruppemedlem 3- Pluss den her.
Gruppemedlem l - Ja da blir det seks stykker ja. Seks studenter sånn ca, og kanskje noen
observatører.
Gruppemedlem 3 - også skulle vi ha med dette med video opptak og debrif?
Gruppemedlem 1- Ja
Gruppemedlem 2 - Man kan jo kanskje introdusere det her som i forhold til scenarioet så er
det ikke lagt til noen utfordringer, men så gjør man scenarioet engang til å legge på sperren
som en utfordring.
Gruppemedlem 1- Ny utfordring!
Gruppemedlem 3 - J a !
Gruppemedlem 2 - Ja at det blir sånn stegvis da.
Gruppemedlem 3- Spilles to ganger for eksempel, to ganger, legger på utfordring.
Gruppemedlem l - ja det er mange utfordringer her. Det kan være en helt bevistløs person, en
delvis bevistløs person.
Gruppemedlem 3 - Utfordring trangt, hva het det, for liten plass.
Gruppemedlem 2 -Det som er fint her er når man tar debrifen på den første så blir man veldig
fokusert på kommunikasjonen. Og så får man beskjed om at de må holde seg innenfor
sperrebåndet, husker de da det med kommunikasjonen eller?
Gruppemedlem 3- Ja..med aktører og markører.
Gruppemedlem 1- tilbakemelding og diskusjon etterpå.
Gruppemedlem 3 - Ja, det ligger i debrifen.
Gruppemedlem 1- Ja okei.
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Gruppemedlem 3 – For da er det liksom en sånn først har en brif så har man en simulering så 
har man en debirf. Sant? 
Gruppemedlem 1 – Ja og brifen er da mer sånn i klasserom eller hva tenker du? 
Gruppemedlem 3- Ja kan være på utsiden. At man har en brifing. Også har man en 
simulering, og så en debrifing. 
Gruppemedlem 1 – Ja for der lærer man om kommunikasjon og prosedyrer. 
Gruppemedlem 3 – Før det har du ferdighetstrening. 
Gruppemedlem 1- Ja ferdighetstrening! 
Gruppemedlem 2- Da blir brifen bare sånn det har kommet inn en overdose.. 
Gruppemedlem 3- Riktig, brifing av scenario, dere har dette å hjelpe dere med, doen er rød 
streker osv. 
Gruppemedlem 2 – Ja ja ikke sant. 
Gruppemedlem 3 – Det ligger i brifen da. 
Gruppemedlem 2 – skal jeg tegne noe her? En kebab sjappe? 
(latter) 
Gruppemedlem 3- Løshunder! 
(latter) 
Gruppemedlem 3- Det er jo litt morsomt at det var så vanskelig i begynnelsen. For det å sette 
sammen interaksjon med medium og kommunikasjon, som jeg egentlig ikke synes, altså det 
var jo tilfeldig. Og det var jo noe som ikke passet sammen. 
Gruppemedlem 1- Ja 
Gruppemedlem 2- mm 
Gruppemedlem 3- Men det utfordrer jo oss til å tenke på en annen måte, så det var veldig 
spennende da. 
Gruppemedlem 1- Å tenke på det i sammenheng det er ikke jeg vant til. Altså jeg vet hva 
læringsutbytte er og jeg vet jo at vi bruker denne metoden, men jeg tenker liksom ikke på det 
som er imellom. 
Gruppemedlem 3 – Nei, men det som er litt gøy her var jo med læringsutbytte MÅTTE du jo 
velge en metode, kan den brukes på en måte? 
Gruppemedlem 1 – Ja, du tenker annerledes. 
Gruppemedlem 3- Ja, ja! Det er jo litt sånn ja.. Og det jeg også synes er veldig bra nå er jo 
dette her er jo faktisk et scenario som er veldig gjennomførbart. Det er ikke noe utenkt 
scenario dette her? 
Gruppemedlem 2- Nei nei. 
Gruppemedlem 3 – Det er noe man faktisk kunne få gjort, det er ikke noe vanskelig å få til 
dette? 
Gruppemedlem 2- Nei nei. 
Fasilitator- Da er det fem minutter igjen! 
Gruppemedlem 1- Oi! Fem minutter. 
(pause) 
Gruppemedlem 3- Tøft, veldig bra, veldig bra. 
Gruppemedlem 3 -For da begynner vi liksom å beskrive oppgaven vi har fått? Eller oppgaven 
vi har valgt egentlig. 
Gruppemedlem 2- Ja. 
Gruppemedlem 1 – Vi har ikke spist snacks vi, vi har bare jobbet. 
Gruppemedlem 3 – Nei, bare å forsynes seg hvis man vil ha.  
(latter) 
(småprat) 
Fasilitator – Da er det et minutt igjen. 
Gruppemedlem 2- Vi har ikke snakket så mye om tale, men. 

Gruppemedlem 3 - For da er det liksom en sånn først har en brif så har man en simulering så
har man en debirf. Sant?
Gruppemedlem l - Ja og brifen er da mer sånn i klasserom eller hva tenker du?
Gruppemedlem 3- Ja kan være på utsiden. At man har en brifing. Også har man en
simulering, og så en debrifing.
Gruppemedlem l - Ja for der lærer man om kommunikasjon og prosedyrer.
Gruppemedlem 3 - Før det har du ferdighetstrening.
Gruppemedlem 1- Ja ferdighetstrening!
Gruppemedlem 2- Da blir brifen bare sånn det har kommet inn en overdose..
Gruppemedlem 3- Riktig, brifing av scenario, dere har dette å hjelpe dere med, doen er rød
streker osv.
Gruppemedlem 2 - Ja ja ikke sant.
Gruppemedlem 3 - Det ligger i brifen da.
Gruppemedlem 2 - skal jeg tegne noe her? En kebab sjappe?
(latter)
Gruppemedlem 3- Løshunder!
(latter)
Gruppemedlem 3- Det er jo litt morsomt at det var så vanskelig i begynnelsen. For det å sette
sammen interaksjon med medium og kommunikasjon, som jeg egentlig ikke synes, altså det
var jo tilfeldig. Og det var jo noe som ikke passet sammen.
Gruppemedlem 1- Ja
Gruppemedlem 2- mm
Gruppemedlem 3- Men det utfordrer jo oss til å tenke på en annen måte, så det var veldig
spennende da.
Gruppemedlem 1- Å tenke på det i sammenheng det er ikke jeg vant til. Altså jeg vet hva
læringsutbytte er og jeg vet jo at vi bruker denne metoden, men jeg tenker liksom ikke på det
som er imellom.
Gruppemedlem 3 - Nei, men det som er litt gøy her var jo med læringsutbytte MÅTTE du jo
velge en metode, kan den brukes på en måte?
Gruppemedlem l - Ja, du tenker annerledes.
Gruppemedlem 3- Ja,ja! Det er jo litt sånn ja.. Og det jeg også synes er veldig bra nå er jo
dette her er jo faktisk et scenario som er veldig gjennomførbart. Det er ikke noe utenkt
scenario dette her?
Gruppemedlem 2- Nei nei.
Gruppemedlem 3 - Det er noe man faktisk kunne få gjort, det er ikke noe vanskelig å få til
dette?
Gruppemedlem 2- Nei nei.
Fasilitator- Da er det fem minutter igjen!
Gruppemedlem 1- Oi! Fem minutter.
(pause)
Gruppemedlem 3- Tøft, veldig bra, veldig bra.
Gruppemedlem 3 -For da begynner vi liksom å beskrive oppgaven vi har fått? Eller oppgaven
vi har valgt egentlig.
Gruppemedlem 2- Ja.
Gruppemedlem l - Vi har ikke spist snacks vi, vi har bare jobbet.
Gruppemedlem 3 - Nei, bare å forsynes seg hvis man vil ha.
(latter)
(småprat)
Fasilitator - Da er det et minutt igjen.
Gruppemedlem 2- Vi har ikke snakket så mye om tale, men.
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Gruppemedlem 3- Ja tale er jo mer verbalt, mens kommunikasjon kan være begge deler. Så 
det blir jo prat. 
Gruppemedlem 2-Ja hvis noe sier noe her å andre der. 
Gruppemedlem 3 – Ja for kjæresten er både rusa og ustabil så der blir det skrik. 
Gruppemedlem 1- Det er ikke alltid lett å håndtere pårørende. 
Gruppemedlem 3 – nei, særlig hvis man er rusa selv. 
Fasilitator-Ok dere da tar vi og kjører siste del. Da får dere fire til fem minutter hver. 
Presentasjonen trenger ikke å være så lang, men vi ønsker å åpne opp for en diskusjon og en 
samtale rundt disse konseptene da som dere nå har kommet opp med. Og oppfordrer da 
lytteren til å tenke på positive ting, hva som kan være problematisk og hvordan man skal 
gjennomføre dette fysisk. Så ja. Så jeg tenker vi kan starte med gruppe en.  
Gruppemedlem 3- Er det oss? 
Fasilitator – Dere er gruppe en! 
(reiser seg og går opp) 
Fasilitator- Dere har også fått noen klistre merker som jeg tenker vi bruker et kvarter på dette 
ca., så er det litt tid til å gå rundt ved bordene og se på konseptene og plassere, vi bruker 
prikke teknikken til å stemme på de forskjellige konseptene. 
Gruppemedlem 2- Vi har laget en tegning som vi tenkte å vise frem. Med scenarioet vårt.  
(viser frem tegning på skjerm) 
Person 5- oi!  
(latter) 
Gruppemedlem 2- Vi tok et scenario for overdose og har lagt fokus på kommunikasjon. Så det 
er kommunikasjon mellom disse tre paramedisinsk studentene. Og så er det en leder som da 
blir nødt til å kommunisere ut av rommet med AMK. Så det vil da være en på utsiden av 
rommet da som også vil få trening gjennom dette scenarioet her. Vi skal bruke sånn 360 video 
på veggene for å vise det riktige miljø og at man får inn forstyrrende elementer som folk som 
er på byen, lager bråk. Så skal det også legges inn en markør her som er med å skape litt kaos 
og forstyrrer. Det kan jo være kjæresten til den som har tatt overdose. Jeg vet ikke om jeg sa 
det tydelig, men scenarioet rundt er uteliv da sånn at ja, kanskje en lørdags kveld eller noe. Så 
har vi lagt til noen utfordringer, den ene var kommunikasjon var det ikke det? 
Gruppemedlem 1- Mm, hvordan man samarbeider. 
Gruppemedlem 2- Ja da er fokuset på etterpå der man snakker om hvordan det gikk underveis. 
Og når man er ferdig med det så går man videre til neste scenario hvor man gjør akkurat det 
samme på nytt, bare at der legger man til et sperrebånd på gulvet, så må man holde seg 
innenfor det. Dette er for å gi elevene trening på en måte, øve i trange områder da. For 
eksempel at det er inne på et toalett eller noe 
Gruppemedlem 3- Og det var fordi vi fikk utfordring nummer to som var for liten plass. 
Gruppemedlem 2- Har dere noe å legge til eller? 
Gruppemedlem 3 – Tok du det med video opptak med de brif fra aktører. 
Gruppemedlem 2- ja underveis er det tenkt at man tar en video av selve undervisningen sånn 
at man kan se på det på debrifing sånn at man kan se på eventuelle feil som har blitt gjort. 
Men også sørge for at de utenfor rommet kan se det som skjer inni rommet da. 
Gruppemedlem 3- ja så vi har observatører utenfor rommet da så er det bare aktørene som er 
inni rommet. 
(pause) 
Gruppemedlem 2- Jeg tror det er hele caset vårt da i det store bilde. 
Fasilitator- Kult, tusen takk! Er det noen som har noen kommentarer spørsmål? 
Person 5- Fin tegning. 
Person 5- Ja veldig fin tegning, morsomt presentert. 
Person 5- tydelig hva dere tenker. 

Gruppemedlem 3- Ja tale er jo mer verbalt, mens kommunikasjon kan være begge deler. Så
det blir jo prat.
Gruppemedlem 2-Ja hvis noe sier noe her å andre der.
Gruppemedlem 3 - Ja for kjæresten er både rusa og ustabil så der blir det skrik.
Gruppemedlem 1- Det er ikke alltid lett å håndtere pårørende.
Gruppemedlem 3 - nei, særlig hvis man er rusa selv.
Fasilitator-Ok dere da tar vi og kjører siste del. Da får dere fire til fem minutter hver.
Presentasjonen trenger ikke å være så lang, men vi ønsker å åpne opp for en diskusjon og en
samtale rundt disse konseptene da som dere nå har kommet opp med. Og oppfordrer da
lytteren til å tenke på positive ting, hva som kan være problematisk og hvordan man skal
gjennomføre dette fysisk. Så ja. Så jeg tenker vi kan starte med gruppe en.
Gruppemedlem 3- Er det oss?
Fasilitator - Dere er gruppe en!
(reiser seg og går opp)
Fasilitator- Dere har også fått noen klistre merker som jeg tenker vi bruker et kvarter på dette
ca., så er det litt tid til å gå rundt ved bordene og se på konseptene og plassere, vi bruker
prikke teknikken til å stemme på de forskjellige konseptene.
Gruppemedlem 2- Vi har laget en tegning som vi tenkte å vise frem. Med scenarioet vårt.
(viser frem tegning på skjerm)
Person 5- oi!
(latter)
Gruppemedlem 2- Vi tok et scenario for overdose og har lagt fokus på kommunikasjon. Så det
er kommunikasjon mellom disse tre paramedisinsk studentene. Og så er det en leder som da
blir nødt til å kommunisere ut av rommet med AMK. Så det vil da være en på utsiden av
rommet da som også vil få trening gjennom dette scenarioet her. Vi skal bruke sånn 360 video
på veggene for å vise det riktige miljø og at man får inn forstyrrende elementer som folk som
er på byen, lager bråk. Så skal det også legges inn en markør her som er med å skape litt kaos
og forstyrrer. Det kan jo være kjæresten til den som har tatt overdose. Jeg vet ikke om jeg sa
det tydelig, men scenarioet rundt er uteliv da sånn at ja, kanskje en lørdags kveld eller noe. Så
har vi lagt til noen utfordringer, den ene var kommunikasjon var det ikke det?
Gruppemedlem 1- Mm, hvordan man samarbeider.
Gruppemedlem 2- Ja da er fokuset på etterpå der man snakker om hvordan det gikk underveis.
Og når man er ferdig med det så går man videre til neste scenario hvor man gjør akkurat det
samme på nytt, bare at der legger man til et sperrebånd på gulvet, så må man holde seg
innenfor det. Dette er for å gi elevene trening på en måte, øve i trange områder da. For
eksempel at det er inne på et toalett eller noe
Gruppemedlem 3- Og det var fordi vi fikk utfordring nummer to som var for liten plass.
Gruppemedlem 2- Har dere noe å legge til eller?
Gruppemedlem 3 - Tok du det med video opptak med de brif fra aktører.
Gruppemedlem 2- ja underveis er det tenkt at man tar en video av selve undervisningen sånn
at man kan se på det på debrifing sånn at man kan se på eventuelle feil som har blitt gjort.
Men også sørge for at de utenfor rommet kan se det som skjer inni rommet da.
Gruppemedlem 3- ja så vi har observatører utenfor rommet da så er det bare aktørene som er
inni rommet.
(pause)
Gruppemedlem 2- Jeg tror det er hele caset vårt da i det store bilde.
Fasilitator- Kult, tusen takk! Er det noen som har noen kommentarer spørsmål?
Person 5- Fin tegning.
Person 5- Ja veldig fin tegning, morsomt presentert.
Person 5- tydelig hva dere tenker.
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Person 5- Skal det være observatører i rommet eller? 
Gruppemedlem 3- Nei på utsiden. 
Person 5- hvem skal se på? 
Gruppemedlem 3- De skal se på. 
Gruppemedlem 2 – Det er derfor det var litt viktig med det kamera da sånn at man får sett det. 
Person 5- Hvilken metode bruker du når du kommuniserer for eksempel? 
Gruppemedlem 3 – ja og hvordan kommunikasjonen går. Et av læringsutbyttet er 
kommunikasjon, så man kan ha en kartlegging sånn at man ser. Så hvordan foregår 
kommunikasjonen i henhold til prosedyren for eksempel. 
Person 5-Her kunne man jo hatt både sykepleier og paramedisin. Men paramedisinene er nok 
de som hadde hatt kontakt med AMK for det er en av de tingene de virkelig skal kunne. Men 
det er ikke så høyt utbytte for sykepleiere. 
Gruppemedlem 3- Ja så det blir tverrfaglig. 
Person 5- For der filmes det jo, eller blir tatt opp på bånd da, AMK. 
Gruppemedlem 3- ja for parastudentene. 
Person 5- viste dere at for AMK studentene er det også bachelor for paramedisin, men din 
skal også lære seg hva de skal si her skal de ikke det? 
Gruppemedlem 3- Jo, men her kan jo lærer også være kjæreste eller markør. Men ellers er 
resten studenter. 
Person 5- Har dere tenkt på om man kan ha simulerings dukke der? 
Gruppemedlem 3- ja det kan man jo, men vi liker bedre å ha markører. Nei da 
(latter) 
Person 5- men da kan man jo ikke gjøre det skikkelig. 
Gruppemedlem 3- Nei man kunne brukt simuleringsdukke så kunne han ha dødd. 
Gruppemedlem 1- Ja eller ubevist. 
Fasilitator- Ok tusen takk! 
(applaus) 
 
 
Transcription of Group 2, corrupt Audio, Challenge cards, Pitch. 
Gruppe medlem 1- Så må de fordele litt hvem er det som tar seg av de pårørende, hvem er det 
som tar seg av pasienten? 
Gruppe medlem 2- mm, ja fordeler ressurser liksom 
Gruppe medlem 1- Ja fordeler ressurser ikke sant, i den situasjonen som.. ja det er litt gøy 
altså. 
Gruppe medlem 3- Er det lov, det er kanskje ikke lov å ta inn alkohol i studiehverdagen? 
Gruppe medlem 2- Jo.. 
Gruppe medlem 1 – Altså du kan jo.. Hva tenker du på da? Altså ordentlig alkohol som 
rekvisita liksom? 
Gruppe medlem 3- Ja sånn at man får den som.. La oss si det er en gruppe på tre da som skal 
liksom gjennomgå det scenario her, og så drikker de først. 
(latter) 
Gruppe medlem 1 – Jeg fikk prøvd meg på julebordet før jul jeg. Da var det en som falt om å 
måtte gjenopplives. 
Gruppe medlem 3 – Oi. 
Gruppe medlem 1- Og da hadde jeg egentlig fått i meg et par glass vin i forkant. 
Fasilitator- Kan jeg få oppmerksomheten litte granne så skal dere få lov til å fortsette. Dere 
skal nå fortsette med konseptet deres. Men vi kjører et par runder, to runder med fem minutter 
hver. Hvor vi gjør det samme som dere gjorde i oppgave en bare at vi tar disse 
utfordringskortene og så ser vi hvordan dette nye elementet passer inn da i dette konseptet 

Person 5- Skal det være observatører i rommet eller?
Gruppemedlem 3- Nei på utsiden.
Person 5- hvem skal se på?
Gruppemedlem 3- De skal se på.
Gruppemedlem 2 - Det er derfor det var litt viktig med det kamera da sånn at man får sett det.
Person 5- Hvilken metode bruker du når du kommuniserer for eksempel?
Gruppemedlem 3 - ja og hvordan kommunikasjonen går. Et av læringsutbyttet er
kommunikasjon, så man kan ha en kartlegging sånn at man ser. Så hvordan foregår
kommunikasjonen i henhold til prosedyren for eksempel.
Person 5-Her kunne man jo hatt både sykepleier og paramedisin. Men paramedisinene er nok
de som hadde hatt kontakt med AMK for det er en av de tingene de virkelig skal kunne. Men
det er ikke så høyt utbytte for sykepleiere.
Gruppemedlem 3- Ja så det blir tverrfaglig.
Person 5- For der filmes det jo, eller blir tatt opp på bånd da, AMK.
Gruppemedlem 3- ja for parastudentene.
Person 5- viste dere at for AMK studentene er det også bachelor for paramedisin, men din
skal også lære seg hva de skal si her skal de ikke det?
Gruppemedlem 3- Jo, men her kan jo lærer også være kjæreste eller markør. Men ellers er
resten studenter.
Person 5- Har dere tenkt på om man kan ha simulerings dukke der?
Gruppemedlem 3- ja det kan man jo, men vi liker bedre å ha markører. Nei da
(latter)
Person 5- men da kan man jo ikke gjøre det skikkelig.
Gruppemedlem 3- Nei man kunne brukt simuleringsdukke så kunne han ha dødd.
Gruppemedlem 1- Ja eller ubevist.
Fasilitator- Ok tusen takk!
(applaus)

Transcription of Group 2, corrupt Audio, Challenge cards, Pitch.
Gruppe medlem 1- Så må de fordele litt hvem er det som tar seg av de pårørende, hvem er det
som tar seg av pasienten?
Gruppe medlem 2- mm, ja fordeler ressurser liksom
Gruppe medlem 1- Ja fordeler ressurser ikke sant, i den situasjonen som.. ja det er litt gøy
altså.
Gruppe medlem 3- Er det lov, det er kanskje ikke lov å ta inn alkohol i studiehverdagen?
Gruppe medlem 2- Jo..
Gruppe medlem l -Al tså du kan jo.. Hva tenker du på da? Altså ordentlig alkohol som
rekvisita liksom?
Gruppe medlem 3- Ja sånn at man får den som.. La oss si det er en gruppe på tre da som skal
liksom gjennomgå det scenario her, og så drikker de først.
(latter)
Gruppe medlem l - Jeg fikk prøvd meg på julebordet før jul jeg. Da var det en som falt om å
måtte gjenopplives.
Gruppe medlem 3 - Oi.
Gruppe medlem 1- Og da hadde jeg egentlig fått i meg et par glass vin i forkant.
Fasilitator- Kan jeg få oppmerksomheten litte granne så skal dere få lov til å fortsette. Dere
skal nå fortsette med konseptet deres. Men vi kjører et par runder, to runder med fem minutter
hver. Hvor vi gjør det samme som dere gjorde i oppgave en bare at vi tar disse
utfordringskortene og så ser vi hvordan dette nye elementet passer inn da i dette konseptet
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som dere nå sitter og jobber med. Diskuter det, og skriv ned ideer og eventuelt oppdater om 
dere ser at det må til da, for å få denne utfordringen da til å passe da. Så da er det to runder 
først, før dere da får fortsette med konseptet og lage en pitch da. 
Gruppe medlem 2- Skal vi fortsette med det vi? Sammen? 
Gruppe medlem 1- Ja, det virker som vi skal få en utfordring da. 
Gruppe medlem 2- Men vi pleier ofte å spille at noen har drukket å sånn da med flakser å 
sånn rundt. 
Gruppe medlem 3 – Ja! 
Gruppe medlem 2 -Men det er jo stadig.. 
Gruppe medlem 3 – Ja nei for det blir jo.. Det kunne jo ha vært en ekstra utfordring da, hvis 
du skal huske på alt. Treningen å sånn. Men det er jo kanskje litt dårlig gjort for dem. 
(latter) 
Gruppe medlem 1- Men det må de jo også vurdere selv, er jeg egentlig egnet nå til å hjelpe 
eller kan jeg risikere noe? 
Gruppe medlem 3- å gjøre ting verre. 
Gruppe medlem 1- Ja å gjøre ting verre. 
Gruppe medlem 2- Vi trengte folk på intensiv også ringte vi de da, men de hadde tatt seg et 
glass vin. Eeh ja et glass ja, kan du ta taxi da?  
(latter) 
Gruppe medlem 3 – Det her er utfordringen da, hvordan er det utført individuelt. Jeg vet ikke 
helt hvordan man skal tolke den jeg.  
(pause) 
Gruppe medlem 3 – Det står jo en å ser på en … blyantspisser eller et eller annet. Jeg vet ikke 
hva det der er. Dere kjenner kanskje igjen hva det er? 
Gruppe medlem 2- Kanskje hun er noe sånn, at hun tittet inn i, at det er en røntgen bilde eller 
et eller annet da eller? Ser ut som en tannlege tror jeg. Ser på noen tenner, ser du? 
Gruppe medlem 1- hvordan er det utført individuelt? Hva mener de med det? Hvordan ER det 
utført individuelt? 
Gruppe medlem 2- Hvordan studentene skal utføre ting individuelt da eller?  
Gruppe medlem 1- For de kunne jo skrevet hvordan SKAL det utføres individuelt. 
Gruppe medlem 2- mm. 
Gruppe medlem 3- Hvordan er det utført individuelt.. 
Gruppe medlem 2 – Nå står hun og ser på et eller annet bilde da. 
Gruppe medlem 3- Jeg tror vi skal.. 
Gruppe medlem 2- Ta et nytt? 
Gruppe medlem 3- Ja. Det er ikke noe tvungent med de kortene her. 
Gruppe medlem 3- Hvordan er det utført som gruppe? 
(latter) 
Gruppe medlem 2- Ja den er kanskje bedre. 
Gruppe medlem 3 – Er det samme kortene hele tiden? Er det samme bunken? 
Gruppe medlem 2- Fikk vi en hver da eller? 
Gruppe medlem 1 -Kan vi ikke bare tolke det som vi vil da? 
Gruppe medlem 3 – Jo jo. 
Gruppe medlem 1 – for jeg tenker det vi snakket om nå før vi vite den nye utfordringen det 
var jo det at vi tenkte på team fordeling, at de må jo.. 
Gruppe medlem 2- Hvordan er det utført som gruppe da? 
Gruppe medlem 1- Ja. Det bilde spiller jo ingen rolle, vi må jo på en måte.. Hvordan blir jo 
opp til deltakeren tenker jeg.  
Gruppe medlem 2- Mm. 

som dere nå sitter og jobber med. Diskuter det, og skriv ned ideer og eventuelt oppdater om
dere ser at det må til da, for å få denne utfordringen da til å passe da. Så da er det to runder
først, før dere da får fortsette med konseptet og lage en pitch da.
Gruppe medlem 2- Skal vi fortsette med det vi? Sammen?
Gruppe medlem 1- Ja, det virker som vi skal få en utfordring da.
Gruppe medlem 2- Men vi pleier ofte å spille at noen har drukket å sånn da med flakser å
sånn rundt.
Gruppe medlem 3 - Ja!
Gruppe medlem 2 -Men det er jo stadig..
Gruppe medlem 3 - Ja nei for det blir jo.. Det kunne jo ha vært en ekstra utfordring da, hvis
du skal huske på alt. Treningen å sånn. Men det er jo kanskje litt dårlig gjort for dem.
(latter)
Gruppe medlem 1- Men det må de jo også vurdere selv, er jeg egentlig egnet nå til å hjelpe
eller kan jeg risikere noe?
Gruppe medlem 3- å gjøre ting verre.
Gruppe medlem 1- Ja å gjøre ting verre.
Gruppe medlem 2- Vi trengte folk på intensiv også ringte vi de da, men de hadde tatt seg et
glass vin. Eehja et glass ja, kan du ta taxi da?
(latter)
Gruppe medlem 3 - Det her er utfordringen da, hvordan er det utført individuelt. Jeg vet ikke
helt hvordan man skal tolke den jeg.
(pause)
Gruppe medlem 3 - Det står jo en å ser på en .. . blyantspisser eller et eller annet. Jeg vet ikke
hva det der er. Dere kjenner kanskje igjen hva det er?
Gruppe medlem 2- Kanskje hun er noe sånn, at hun tittet inn i, at det er en røntgen bilde eller
et eller annet da eller? Ser ut som en tannlege tror jeg. Ser på noen tenner, ser du?
Gruppe medlem 1- hvordan er det utført individuelt? Hva mener de med det? Hvordan ER det
utført individuelt?
Gruppe medlem 2- Hvordan studentene skal utføre ting individuelt da eller?
Gruppe medlem 1- For de kunne jo skrevet hvordan SKAL det utføres individuelt.
Gruppe medlem 2- mm.
Gruppe medlem 3- Hvordan er det utført individuelt..
Gruppe medlem 2 - Nå står hun og ser på et eller annet bilde da.
Gruppe medlem 3- Jeg tror vi skal..
Gruppe medlem 2- Ta et nytt?
Gruppe medlem 3- Ja. Det er ikke noe tvungent med de kortene her.
Gruppe medlem 3- Hvordan er det utført som gruppe?
(latter)
Gruppe medlem 2- Ja den er kanskje bedre.
Gruppe medlem 3 - Er det samme kortene hele tiden? Er det samme bunken?
Gruppe medlem 2- Fikk vi en hver da eller?
Gruppe medlem l -Kan vi ikke bare tolke det som vi vil da?
Gruppe medlem 3 - Jo jo.
Gruppe medlem l - for jeg tenker det vi snakket om nå før vi vite den nye utfordringen det
var jo det at vi tenkte på team fordeling, at de må jo..
Gruppe medlem 2- Hvordan er det utført som gruppe da?
Gruppe medlem 1- Ja. Det bilde spiller jo ingen rolle, vi måjo på en måte.. Hvordan blir jo
opp til deltakeren tenker jeg.
Gruppe medlem 2- Mm.
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Gruppe medlem 1- Altså spørsmålet her for å svare det, så blir det litt opp til deltakeren at det 
er en del av læringsutbytte. Hvordan de utfører det individuelt og i gruppe. 
Gruppe medlem 2- mm 
Gruppe medlem 3- mm 
Gruppe medlem 1- Er ikke det en grei tanke da? 
Gruppe medlem 3 – Det her er jo gode constraints, for liten plass, for liten tid. 
Gruppe medlem 2- Ja, enig. 
Gruppe medlem 3- Rollen til en markør ja. 
Gruppe medlem 2- Ja. Det opplever vi jo litt på simuleringen. For lite tid og sånn, det blir 
hektisk. 
Gruppe medlem 3 -Hvis det er masse folk rundt da, hvis det har vært en eller annen samling 
av noe slag, så kanskje, i tillegg til at man kan ha en litt sånn klaustrofobisk Gruppe medlem 
360-video og alt for mye folk. Så kan man jo sette inn masse markører som gjør det enda 
mindre plass og som kanskje ja liksom. 
Gruppe medlem 2- Ja oooh. 
(latter) 
Gruppe medlem 1- Ja som dytter de bort litt.  
Gruppe medlem 2- Ødelegger hele. 
Gruppe medlem 1 – Og det vil jo på en måte være å tilføre et stress element egentlig. Å det er 
jo en vurderingssak hvor studentene er tror jeg og hva som forventes av dem.  
Gruppe medlem 2- Ja hvor de er i utdanningen? 
Gruppe medlem 1- Ja.  
Gruppe medlem 2- på en måte hvor voksne de er? 
Gruppe medlem 1- Ja. Og jeg tenker også det at man ikke skal lage et sånt umulig scenario 
som er umulig å mestre heller. 
Gruppe medlem 2- Nei nei. 
Gruppe medlem 1 – Vi må jo se på den undervisningen og treningen og det de kan fra før av 
egentlig ha rettskaplig til å takle en sånn situasjon. Men de skal få kjenne det litt på kroppen 
og de skal gjøre seg noen erfaringer ikke sant. Men det skal ikke sette de opp til å feile helt. 
Gruppe medlem 2- Nei nei. 
Gruppe medlem 3 – Nei. 
Gruppe medlem 1- Markører som dytter de unna å sånn, sånn at de ikke får gjort noe altså da 
er det jo.. 
Gruppe medlem 2- Hele konseptet på simulering er jo at du skal lykkes egentlig. 
Gruppe medlem 1- Ja ikke sant. 
Gruppe medlem 2- Til slutt hvert fall. 
Gruppe medlem 1- Ja mm. 
Gruppe medlem 1- Kan du ikke skrive opp den utfordringen da? Så noterer vi oss svarene. 
Gruppe medlem 3- For liten tid? 
Gruppe medlem 1- Ja for eksempel, hvis vi velger det da. 
Gruppe medlem 3- For liten tid og for liten plass. 
(skriver) 
Gruppe medlem 2- men skal vi ha sagt noe om hva vi skal mestre i type stress? 
Gruppe medlem 1- Mm, håndtere akutt.. 
Gruppe medlem 3- Vi kan jo skrive på sånne så kan vi klistre på. 
Gruppe medlem 2- Ja det kan vi gjøre. 
Gruppe medlem 1 – Håndtere en akutt situasjon ikke sant? 
Gruppe medlem 2- Uventet omgivelser? Er det ikke det vi snakket om? 

Gruppe medlem 1- Altså spørsmålet her for å svare det, så blir det litt opp til deltakeren at det
er en del av læringsutbytte. Hvordan de utfører det individuelt og i gruppe.
Gruppe medlem 2- mm
Gruppe medlem 3- mm
Gruppe medlem 1- Er ikke det en grei tanke da?
Gruppe medlem 3 - Det her er jo gode constraints, for liten plass, for liten tid.
Gruppe medlem 2- Ja, enig.
Gruppe medlem 3- Rollen til en markør ja.
Gruppe medlem 2- Ja. Det opplever vi jo litt på simuleringen. For lite tid og sånn, det blir
hektisk.
Gruppe medlem 3 -Hvis det er masse folk rundt da, hvis det har vært en eller annen samling
av noe slag, så kanskje, i tillegg til at man kan ha en litt sånn klaustrofobisk Gruppe medlem
360-video og alt for mye folk. Så kan man jo sette inn masse markører som gjør det enda
mindre plass og som kanskje ja liksom.
Gruppe medlem 2- Ja oooh.
(latter)
Gruppe medlem 1- Ja som dytter de bort litt.
Gruppe medlem 2- Ødelegger hele.
Gruppe medlem l - Og det vil jo på en måte være å tilføre et stress element egentlig. Å det er
jo en vurderingssak hvor studentene er tror jeg og hva som forventes av dem.
Gruppe medlem 2- Ja hvor de er i utdanningen?
Gruppe medlem 1- Ja.
Gruppe medlem 2- på en måte hvor voksne de er?
Gruppe medlem 1- Ja. Og jeg tenker også det at man ikke skal lage et sånt umulig scenario
som er umulig å mestre heller.
Gruppe medlem 2- Nei nei.
Gruppe medlem l - Vi må jo se på den undervisningen og treningen og det de kan fra før av
egentlig ha rettskaplig til å takle en sånn situasjon. Men de skal få kjenne det litt på kroppen
og de skal gjøre seg noen erfaringer ikke sant. Men det skal ikke sette de opp til å feile helt.
Gruppe medlem 2- Nei nei.
Gruppe medlem 3 - Nei.
Gruppe medlem 1- Markører som dytter de unna å sånn, sånn at de ikke får gjort noe altså da
er det jo..
Gruppe medlem 2- Hele konseptet på simulering er jo at du skal lykkes egentlig.
Gruppe medlem 1- Ja ikke sant.
Gruppe medlem 2- Til slutt hvert fall.
Gruppe medlem 1- Ja mm.
Gruppe medlem 1- Kan du ikke skrive opp den utfordringen da" Så noterer vi oss svarene.
Gruppe medlem 3- For liten tid?
Gruppe medlem 1- Ja for eksempel, hvis vi velger det da.
Gruppe medlem 3- For liten tid og for liten plass.
(skriver)
Gruppe medlem 2- men skal vi ha sagt noe om hva vi skal mestre i type stress?
Gruppe medlem 1- Mm, håndtere akutt..
Gruppe medlem 3- Vi kan jo skrive på sånne så kan vi klistre på.
Gruppe medlem 2- Ja det kan vi gjøre.
Gruppe medlem l - Håndtere en akutt situasjon ikke sant?
Gruppe medlem 2- Uventet omgivelser? Er det ikke det vi snakket om?
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Gruppe medlem 1- Jo ja. Ikke uventet. Hvis du går i Torvbyen så er jo ikke det en ukjent 
omgivelse, men det er ukjent i forhold til det at man ikke har det man vanligvis har når man 
har på jobb på en måte. 
Gruppe medlem 3 – Ja det blir jo litt hva som skjer i et rom, hva gjør rommet ukjent. Hvis du 
forventer bare å gå på shopping, også skjer det noe rart. 
Gruppe medlem 1- Mm 
Gruppe medlem 2- Det er egentlig akutt, håndtere en akutt hendelse i sivil, som sivil person 
kanskje. 
Gruppe medlem 1 – Ja, og hva står i helse personalet egentlig? 
Gruppe medlem 2 – Det står at vi må hjelpe til hvis vi kan. Vi er jo pliktet. 
Gruppe medlem 1- For det kan jo være litt info i forkant at som helsepersonell er du forpliktet 
til å hjelpe i sånne situasjoner. 
Gruppe medlem 2- Men er du bilfører er jo alle forpliktet der også. Ellers så kan du miste 
lappen i evig tid står det. 
Gruppe medlem 1- mm. 
Gruppe medlem 2- hvis du unngår å hjelpe i en hjelpeløs setting da. 
Gruppe medlem 3- De kommer aldri til å vite at jeg ikke stoppet, hehe, neida. 
Gruppe medlem 2- Det er kamera der vet du! Du har sett sånn CCTV på, fra England? Det jo 
masse sånne kameraer.  
Gruppe medlem 3- jeg tror det er, det er mange land som har sånn påkrevd av forsikringen å 
ha sånn dash-cam også. 
Gruppe medlem 2- mm ja i østblokka å sånn er det mye av det. Men i England ser jeg de 
bruker mye sånn CCTV, for det ser jeg på hele tiden, som krim. 
Fasilitator- Da har det gått fem minutter, da gjør vi det her EN gang til. 
Gruppe medlem 3 – Ok, skal vi ta inn en utfordring til da? 
Gruppe medlem 1- Det er vel paragraf syv da kanskje, øyeblikkelig hjelp. Helsepersonell skal 
straks gi den hjelpen de evner når de ankommer. Med de begrensingen som følger av bruker 
og pasients loven. Skal nødvendig helsehjelp gis selv om pasienten ikke er stand til å 
samtykke, og selv om pasienten motsetter seg helsehjelp.  
Gruppe medlem 2- ja 
Gruppe medlem 3- Hva vil rollen til en markør og underviser være i et sånt her type 
simulerings scenario? 
Gruppe medlem 1 – Jeg tenker jo hvert fall pårørende ikke sant, hvis det er en akuttsituasjon. 
Hvis det er en pårørende der som er ganske fortvilet, frustrert og engstelig og hele den pakka 
der. 
Gruppe medlem 3- Markør da? 
Gruppe medlem 1 – Ja da er det markør da, som spiller rollen. 
Gruppe medlem 2 – Ja vi har jo vært markør når det kommer til kommunikasjon, både du og 
jeg. Men samtidig er vi fasilitator. Det synes vi er vel litt, det var egentlig ganske allright på 
den kommunikasjons greia. Men jeg har ikke alltid vært like imponert over det. At vi er både 
fasilitator og markør. 
Gruppe medlem 1- Ja nei vi ønsker jo ikke å ha det sånn egentlig. 
Gruppe medlem 3- Hva var det du sa? Pårørende?  
Gruppe medlem 1 – De er i en følelsesmessig krise da, og de må du ivareta, altså du skal 
ivareta pårørende. 
Gruppe medlem 3- mm 
Gruppe medlem 2- Det står også i loven. 
Gruppe medlem 1- ivareta pårørende. 
Gruppe medlem 1 – Så det er hvert fall en markør rolle tenker jeg. Da kan man ha en 
pårørende, man kan ha to pårørende. Altså det er jo litt sånn fleksibelt da. 

Gruppe medlem 1- Jo ja. Ikke uventet. Hvis du går i Torvbyen så er jo ikke det en ukjent
omgivelse, men det er ukjent i forhold til det at man ikke har det man vanligvis har når man
har på jobb på en måte.
Gruppe medlem 3 - Ja det blir jo litt hva som skjer i et rom, hva gjør rommet ukjent. Hvis du
forventer bare å gå på shopping, også skjer det noe rart.
Gruppe medlem 1- Mm
Gruppe medlem 2- Det er egentlig akutt, håndtere en akutt hendelse i sivil, som sivil person
kanskje.
Gruppe medlem l - Ja, og hva står i helse personalet egentlig?
Gruppe medlem 2 - Det står at vi må hjelpe til hvis vi kan. Vi er jo pliktet.
Gruppe medlem 1- For det kan jo være litt info i forkant at som helsepersonell er du forpliktet
til å hjelpe i sånne situasjoner.
Gruppe medlem 2- Men er du bilfører er jo alle forpliktet der også. Ellers så kan du miste
lappen i evig tid står det.
Gruppe medlem 1- mm.
Gruppe medlem 2- hvis du unngår å hjelpe i en hjelpeløs setting da.
Gruppe medlem 3- De kommer aldri til å vite at jeg ikke stoppet, hehe, neida.
Gruppe medlem 2- Det er kamera der vet du! Du har sett sånn CCTV på, fra England? Det jo
masse sånne kameraer.
Gruppe medlem 3- jeg tror det er, det er mange land som har sånn påkrevd av forsikringen å
ha sånn dash-cam også.
Gruppe medlem 2- mmja i østblokka å sånn er det mye av det. Men i England ser jeg de
bruker mye sånn CCTV, for det ser jeg på hele tiden, som krim.
Fasilitator- Da har det gått fem minutter, da gjør vi det her EN gang til.
Gruppe medlem 3 - Ok, skal vi ta inn en utfordring til da?
Gruppe medlem 1- Det er vel paragraf syv da kanskje, øyeblikkelig hjelp. Helsepersonell skal
straks gi den hjelpen de evner når de ankommer. Med de begrensingen som følger av bruker
og pasients loven. Skal nødvendig helsehjelp gis selv om pasienten ikke er stand til å
samtykke, og selv om pasienten motsetter seg helsehjelp.
Gruppe medlem 2- ja
Gruppe medlem 3- Hva vil rollen til en markør og underviser være i et sånt her type
simulerings scenario?
Gruppe medlem l - Jeg tenker jo hvert fall pårørende ikke sant, hvis det er en akuttsituasjon.
Hvis det er en pårørende der som er ganske fortvilet, frustrert og engstelig og hele den pakka
der.
Gruppe medlem 3- Markør da?
Gruppe medlem l - Ja da er det markør da, som spiller rollen.
Gruppe medlem 2 - Ja vi har jo vært markør når det kommer til kommunikasjon, både du og
jeg. Men samtidig er vi fasilitator. Det synes vi er vel litt, det var egentlig ganske allright på
den kommunikasjons greia. Men jeg har ikke alltid vært like imponert over det. At vi er både
fasilitator og markør.
Gruppe medlem 1- Ja nei vi ønsker jo ikke å ha det sånn egentlig.
Gruppe medlem 3- Hva var det du sa? Pårørende?
Gruppe medlem l - De er i en følelsesmessig krise da, og de må du ivareta, altså du skal
ivareta pårørende.
Gruppe medlem 3- mm
Gruppe medlem 2- Det står også i loven.
Gruppe medlem 1- ivareta pårørende.
Gruppe medlem l - Så det er hvert fall en markør rolle tenker jeg. Da kan man ha en
pårørende, man kan ha to pårørende. Altså det er jo litt sånn fleksibelt da.
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Gruppe medlem 2- Mm 
Gruppe medlem 1- Er det noen andre markør roller som kan være aktuelle så er det jo 
kanskje.. 
Gruppe medlem 2- Pasienten er jo ofte markør. 
Gruppe medlem 1- Ja. Det jeg synes er litt skummelt er hvis du spiller bevistløs for når vi var 
på den traume øvelsen nå var det noen som, det var en eller annen jeg sa til eller om det var en 
simulering vi hadde, du må ikke trykke på han! For han lå jo helt fjern ikke sant. Han bare 
NEI IKKE! Det var like før det så ut som. 
Gruppe medlem 2- Sa de i fra at du må ikke stikke du må ikke gjøre noe med markøren? 
Gruppe medlem 3 – Vent det skjønte jeg ikke. 
Gruppe medlem 1 – Nei altså når vi simulerer og bruker markører, så skal vi egentlig alltid 
informere de som skal spille ikke sant. De som skal være aktører og håndtere det, så skal vi si 
at det her er Sofie hun skal være markør i dag og kommer til å spille pasienten for eksempel. 
Og du skal ikke kle av ho mer enn at du kan kneppe opp skjorten for eksempel og sette på 
elektroder og sånn. Du skal ikke stikke, altså med nåler, du skal ikke stikke eller penetrere 
huden. Og du skal ikke trykke eller begynne å komprimere.  Så de må på en måte ivareta de, 
og huske på at det er et levende menneske her. For det har skjedd at for eksempel at de har 
blitt stukket da. 
Gruppe medlem 2- Ja. 
Gruppe medlem 3 – Hvorfor skal de stikke de? 
Gruppe medlem 1 – Nei de skal jo behandle de. 
Gruppe medlem 3 – ja, men i en virkelig situasjon?  Når stikker man? 
Gruppe medlem 1- Nei for å gi de medisiner da. 
Gruppe medlem 2- De ppk.. 
Gruppe medlem 3 – Åja sprøyter ja!  
Gruppe medlem 1 – Ja. 
(latter) 
Gruppe medlem 2 – Jeg kom jo inn med ambulansen på akutt mottaket også flekket de opp 
blusen min. og da.. ja det var jo masse folk jeg kjente. Jeg hadde jo på meg BH å sånn, og den 
var ganske ny og fin og, men.. 
(latter) 
Gruppe medlem 2- Men det var det var litt sånn å nei, flaut. Og det og pleier vi å si da.  
Gruppe medlem 3- og komprimering å sånn det kan være farlig på folk som faktisk puster å 
sånn? 
Gruppe medlem 1- Ja det er jo skummelt, du kan jo knekke ribbeina. 
Gruppe medlem 3 – Ja 
Gruppe medlem 2- akkurat om du hadde prøvd å blåse litt luft å sånn hadde nok gått, men det 
ville jo strittet imot da. Men det å drive å komprimere ville ikke jeg gjort trygt hvert fall. Så 
det er jo problemet med markører. 
Gruppe medlem 3- Så det er egentlig farlig uansett? Hvis du komprimerer for hardt? 
Gruppe medlem 1- Hvis du gjør, på voksne mennesker da, og du gjør gjenoppliving riktig, 
altså kompresjoner riktig så knekker du ribbein. 
Gruppe medlem 3- Oi! 
Gruppe medlem 2 – Ja det er ikke uvanlig det. 
Gruppe medlem 1 – I tillegg hvis du trykker riktig også kan du risikere at mageinnhold 
aspireres opp til lungene. 
Gruppe medlem 3- ja det er jo bedre enn å dø da. 
Gruppe medlem 1 – Det er jo veldig vanlige komplikasjoner etter gjenopplivning er jo lunge 
problemer. 
 

Gruppe medlem 2- Mm
Gruppe medlem 1- Er det noen andre markør roller som kan være aktuelle så er det jo
kanskje..
Gruppe medlem 2- Pasienten er jo ofte markør.
Gruppe medlem 1- Ja. Det jeg synes er litt skummelt er hvis du spiller bevistløs for når vi var
på den traume øvelsen nå var det noen som, det var en eller annen jeg sa til eller om det var en
simulering vi hadde, du må ikke trykke på han! For han lå jo helt fjern ikke sant. Han bare
NEI IKKE! Det var like før det så ut som.
Gruppe medlem 2- Sa de i fra at du må ikke stikke du må ikke gjøre noe med markøren?
Gruppe medlem 3 - Vent det skjønte jeg ikke.
Gruppe medlem l - Nei altså når vi simulerer og bruker markører, så skal vi egentlig alltid
informere de som skal spille ikke sant. De som skal være aktører og håndtere det, så skal vi si
at det her er Sofie hun skal være markør i dag og kommer til å spille pasienten for eksempel.
Og du skal ikke kle av ho mer enn at du kan kneppe opp skjorten for eksempel og sette på
elektroder og sånn. Du skal ikke stikke, altså med nåler, du skal ikke stikke eller penetrere
huden. Og du skal ikke trykke eller begynne å komprimere. Så de må på en måte ivareta de,
og huske på at det er et levende menneske her. For det har skjedd at for eksempel at de har
blitt stukket da.
Gruppe medlem 2- Ja.
Gruppe medlem 3 - Hvorfor skal de stikke de?
Gruppe medlem l - Nei de skal jo behandle de.
Gruppe medlem 3 - ja, men i en virkelig situasjon? Når stikker man?
Gruppe medlem 1- Nei for å gi de medisiner da.
Gruppe medlem 2- De ppk..
Gruppe medlem 3 - Åja sprøyter ja!
Gruppe medlem l - Ja.
(latter)
Gruppe medlem 2 - Jeg kom jo inn med ambulansen på akutt mottaket også flekket de opp
blusen min. og da.. ja det var jo masse folk jeg kjente. Jeg hadde jo på meg BH å sånn, og den
var ganske ny og fin og, men..
(latter)
Gruppe medlem 2- Men det var det var litt sånn å nei, flaut. Og det og pleier vi å si da.
Gruppe medlem 3- og komprimering å sånn det kan være farlig på folk som faktisk puster å
sånn?
Gruppe medlem 1- Ja det er jo skummelt, du kan jo knekke ribbeina.
Gruppe medlem 3 - Ja
Gruppe medlem 2- akkurat om du hadde prøvd å blåse litt luft å sånn hadde nok gått, men det
ville jo strittet imot da. Men det å drive å komprimere ville ikke jeg gjort trygt hvert fall. Så
det er jo problemet med markører.
Gruppe medlem 3- Så det er egentlig farlig uansett? Hvis du komprimerer for hardt?
Gruppe medlem 1- Hvis du gjør, på voksne mennesker da, og du gjør gjenoppliving riktig,
altså kompresjoner riktig så knekker du ribbein.
Gruppe medlem 3- Oi!
Gruppe medlem 2 - Ja det er ikke uvanlig det.
Gruppe medlem l - I tillegg hvis du trykker riktig også kan du risikere at mageinnhold
aspireres opp til lungene.
Gruppe medlem 3- ja det er jo bedre enn å dø da.
Gruppe medlem l - Det er jo veldig vanlige komplikasjoner etter gjenopplivning er jo lunge
problemer.
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**Slutt på opptak, korrupt** 
Presentasjon gruppe 2 
Gruppe medlem 3- Vi har ikke en sånn fin tegning da. 
Gruppe medlem 3- Så vi så for oss egentlig, hovedsakelig å ha et scenario som var på et 
vanlig sted og utfordringen å ikke være i uniformen sin da. Så man møter en uforutsigbar 
situasjon i sivil. Og da ligger det jo masse, utfordringer i forhold til det. Ehm, spesielt med 
tanke på kroppsspråk, da man oppføre seg på en sånn måte at man kan kommunisere til de 
tilskuerne at man faktisk har kunnskap, kyndighet til å bistå den illebefinnende da. Så det kan 
jo være et scenario for eksempel på et kjøpesenter eller på en fest eller et eller annet der man, 
ja, hvis noen har falt om eller blitt bevisstløs av en eller annen grunn. Og vi så for oss et 
immersive room, så det blir jo omgivelsene med masse tilskuere og så kan vi ha observatører 
som skal observere kan jo være en del av tilskuerne. Og være med å være litt sånn 
forstyrrende. Og så hadde vi et punkt her, om tverrfaglige, det kan ikke jeg så mye om, men 
det kan sikkert du litt mer om? 
Gruppe medlem 1- Ja det var jo i forhold til målgruppen da, så tenkte jeg at det er våre 
studenter. Da er det enten de som skal bli sykepleiere, vernepleiere eller.. Noen som er 
omfattet av helsevern loven. For det var det vi tok litt utgangspunkt i også, at du er på en måte 
forpliktet til å hjelpe da. Selv om du er sivil, og det er en ganske sånn, det kan være greit å 
øve på, en sånn situasjon. Fordi mange er jo vante til å være i sine vante arbeidsmiljøer hvor 
du har det utstyret du trenger å du er kjent med omgivelsene. Men det å på en måte fungere 
som helsepersonell som en sivil person da, det er en litt annen utfordring. Og da tenkte vi 
også det at det skal være tverrfaglig. At man for eksempel kan ha, hvis det er en vennegjeng 
da som kommer inn i Torvbyen, så er den ene vernepleier og den andre sykepleier for 
eksempel. Så er det en som har falt om på bakken da. Læringsutbytte da, handler jo om det 
tverrfaglige, tverrfaglig kommunikasjon og samarbeid og det å håndtere en akutt situasjon 
som sivil. Litt det her med stressmestring og bruke det man har til rådighet og ressurser og 
personer. Og da var det som du sa om omgivelsene da, som da blir.. altså det her kan jo 
tilpasses da, i mange ulike scenarier og man kan også tilpasse caset. Den ene gangen kan det 
være en som har tatt en overdose, den andre gangen kan det være noen som har blitt 
knivstukket. Altså det kan være mange forskjellige cases i forhold til pasienten. Og mange 
forskjellige omgivelser, altså du kan være på et utested eller du kan være i et kjøpesenter eller 
ja.  
Gruppe medlem 3 – Så interaksjonen blir hovedsakelig mellom studenter og markører. De 
som står rundt, skal kanskje være forstyrrende, men du må håndtere pasienten og snakke 
sammen da. Så omgivelsene blir jo bare omgivelser da rett å slett. 
Gruppe medlem 2- Det var litt liten tid å litt liten plass for oss også, så det var om å gjøre å få 
ryddet å, å ivareta de som stod rundt da. Sånn at det er også et læringsmål. 
Gruppe medlem 3- Ja for i en akutt situasjon har man jo ikke så god tid, også med ja det kan 
jo være hindringer da, spesielt hvis du setter inn markører som er kanskje litt veldig innpå 
situasjonen. 
Gruppe medlem 1- Vi begynte jo også å plassere observatører utenfor rommet, men så tenkte 
jeg at kanskje de skulle vært inni rommet likevel og fungert som både markører, altså lagt på 
et element for de som allerede står i rommet. Kanskje det skjer litt bevegelse og mange som er 
nysgjerrige og skal se på og etter hvert kommer Securitas og kanskje politi og ambulanse og 
liksom flere folk i bilde. Men så legger du på et element ved å ha ekte personer i rommet da 
som kanskje ikke nødvendigvis forstyrrer, det kan tilpasses, men det blir jo et ja, allikevel 
hvis de skal være observatører og se på det som skjer så kan de likeså godt stå der å være sånn 
stressfaktor på en måte i det å stå å se på. 
Gruppe medlem 3- Mest sannsynlig så vil jo de folkene på veggen virke mer ekte hvis du får 
ekte folk foran. 

**Slutt på opptak, korrupt**
Presentasjon gruppe 2
Gruppe medlem 3- Vi har ikke en sånn fin tegning da.
Gruppe medlem 3- Så vi så for oss egentlig, hovedsakelig å ha et scenario som var på et
vanlig sted og utfordringen å ikke være i uniformen sin da. Så man møter en uforutsigbar
situasjon i sivil. Og da ligger det jo masse, utfordringer i forhold til det. Ehm, spesielt med
tanke på kroppsspråk, da man oppføre seg på en sånn måte at man kan kommunisere til de
tilskuerne at man faktisk har kunnskap, kyndighet til å bistå den illebefinnende da. Så det kan
jo være et scenario for eksempel på et kjøpesenter eller på en fest eller et eller annet der man,
ja, hvis noen har falt om eller blitt bevisstløs av en eller annen grunn. Og vi så for oss et
immersive room, så det blir jo omgivelsene med masse tilskuere og så kan vi ha observatører
som skal observere kan jo være en del av tilskuerne. Og være med å være litt sånn
forstyrrende. Og så hadde vi et punkt her, om tverrfaglige, det kan ikke jeg så mye om, men
det kan sikkert du litt mer om?
Gruppe medlem 1- Ja det var jo i forhold til målgruppen da, så tenkte jeg at det er våre
studenter. Da er det enten de som skal bli sykepleiere, vernepleiere eller.. Noen som er
omfattet av helsevern loven. For det var det vi tok litt utgangspunkt i også, at du er på en måte
forpliktet til å hjelpe da. Selv om du er sivil, og det er en ganske sånn, det kan være greit å
øve på, en sånn situasjon. Fordi mange er jo vante til å være i sine vante arbeidsmiljøer hvor
du har det utstyret du trenger å du er kjent med omgivelsene. Men det å på en måte fungere
som helsepersonell som en sivil person da, det er en litt annen utfordring. Og da tenkte vi
også det at det skal være tverrfaglig. At man for eksempel kan ha, hvis det er en vennegjeng
da som kommer inn i Torvbyen, så er den ene vernepleier og den andre sykepleier for
eksempel. Så er det en som har falt om på bakken da. Læringsutbytte da, handler jo om det
tverrfaglige, tverrfaglig kommunikasjon og samarbeid og det å håndtere en akutt situasjon
som sivil. Litt det her med stressmestring og bruke det man har til rådighet og ressurser og
personer. Og da var det som du sa om omgivelsene da, som da blir.. altså det her kan jo
tilpasses da, i mange ulike scenarier og man kan også tilpasse caset. Den ene gangen kan det
være en som har tatt en overdose, den andre gangen kan det være noen som har blitt
knivstukket. Altså det kan være mange forskjellige cases i forhold til pasienten. Og mange
forskjellige omgivelser, altså du kan være på et utested eller du kan være i et kjøpesenter eller
Ja.
Gruppe medlem 3 - Så interaksjonen blir hovedsakelig mellom studenter og markører. De
som står rundt, skal kanskje være forstyrrende, men du må håndtere pasienten og snakke
sammen da. Så omgivelsene blir jo bare omgivelser da rett å slett.
Gruppe medlem 2- Det var litt liten tid å litt liten plass for oss også, så det var om å gjøre å få
ryddet å, å ivareta de som stod rundt da. Sånn at det er også et læringsmål.
Gruppe medlem 3- Ja for i en akutt situasjon har man jo ikke så god tid, også med ja det kan
jo være hindringer da, spesielt hvis du setter inn markører som er kanskje litt veldig innpå
situasjonen.
Gruppe medlem 1- Vi begynte jo også å plassere observatører utenfor rommet, men så tenkte
jeg at kanskje de skulle vært inni rommet likevel og fungert som både markører, altså lagt på
et element for de som allerede står i rommet. Kanskje det skjer litt bevegelse og mange som er
nysgjerrige og skal se på og etter hvert kommer Securitas og kanskje politi og ambulanse og
liksom flere folk i bilde. Men så legger du på et element ved å ha ekte personer i rommet da
som kanskje ikke nødvendigvis forstyrrer, det kan tilpasses, men det blir jo et ja, allikevel
hvis de skal være observatører og se på det som skjer så kan de likeså godt stå der å være sånn
stressfaktor på en måte i det å stå å se på.
Gruppe medlem 3- Mest sannsynlig så vil jo de folkene på veggen virke mer ekte hvis du får
ekte folk foran.
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Gruppe medlem 2- Ja, så snakket vi vel også om det der med å bruke film, ikke sant?  
Gruppe medlem 1- Ja. 
Gruppe medlem 2- Både før og etter, altså i den brifen som vi sier, at du likesom kan se 
hvordan de skal te seg først og så etterpå hvordan det virkelig ble. 
Fasilitator- Jeg tenker at nesten må stoppe dere der for at vi skal komme oss gjennom siste 
gruppe også. Men tusen takk for presentasjon så kan vi jo åpne opp for diskusjon senere hvis 
det er mer tid igjen. 
(applaus)  
 
 
Transcription of Group 3 
Gruppe medlem 1- Men her er jo scenariene laget da. 
Gruppe medlem 2- Mm 
Gruppe medlem 2- Så kanskje vi må tenke litt mer sånn kreativt kanskje, at det er 
utgangspunktet. 
Gruppe medlem 3- At det er utgangspunktet? Eller ramme eller. Så skal vi, Sånn som det her 
er jo ikke. 
Gruppe medlem 1 – Nei for jeg fikk jo den her, og det er jo ikke den vi skal jobbe med da. 
Gruppe medlem 1- Må jeg konsentrere meg om VR da? Altså briller? 
Gruppe medlem 3- Mm. Ja. Hvordan kan brillene brukes i rommet.  
Gruppe medlem 2- Men vi skal jo ikke bruke VR briller i rommet. Men det blir sikkert 
relevant til annen opplæring da som ikke er i rommet. 
Gruppe medlem 1- Ja, tanken er jo å egentlig ikke ha det der. 
Gruppe medlem 2- Nei. Men kanskje noe du likevel tenker kan overføres til immersive room. 
Gruppe medlem 1- Ja. 
Gruppe medlem 3- Det er det som er tankegangen ja. 
(skrivelyder) 
 
Gruppe medlem 3 – Tror det lettelse egentlig er hva studentene skal gjøre. 
Gruppe medlem 2- Hva de skal gjøre ja. 
Gruppe medlem 3 – Ja det er det jeg tenker ja. 
Gruppe medlem 1- Mener de praktiske ferdigheter? Når man sier fysiske? Det er et ord jeg 
ikke kan. 
Gruppe medlem 3- Nei, ikke jeg heller. 
(latter) 
Gruppe medlem 3- Så ja, du kan tolke, da tolker du det sånn. 
Gruppe medlem 1- Ja. 
(skrivelyder) 
Gruppe medlem 3 – Du tar tiden på hver runde eller? 
Fasilitator- Ja Gruppe medlem 10 sekunder igjen. 
(skrivelyder) 
Fasilitator- Ok da, stokker dere kortene og så gjør dere dette her en gang til, nye fem minutter. 
Gruppe medlem 3- Så må vi huske å skrive ned kortene vi trakk. 
Gruppe medlem 2- Mm. 
(skrivelyder) 
Gruppe medlem 3- Her er gode ideer billige altså. 
Gruppe medlem 1 – hm? 
Gruppe medlem 3- Her er gode ideer billige. 
(latter) 
Gruppe medlem 3- Bevegelse, oi.. 

Gruppe medlem 2- Ja, så snakket vi vel også om det der med å bruke film, ikke sant?
Gruppe medlem 1- Ja.
Gruppe medlem 2- Både før og etter, altså i den brifen som vi sier, at du likesom kan se
hvordan de skal te seg først og så etterpå hvordan det virkelig ble.
Fasilitator- Jeg tenker at nesten må stoppe dere der for at vi skal komme oss gjennom siste
gruppe også. Men tusen takk for presentasjon så kan vi jo åpne opp for diskusjon senere hvis
det er mer tid igjen.
(applaus)

Transcription of Group 3
Gruppe medlem 1- Men her er jo scenariene laget da.
Gruppe medlem 2- Mm
Gruppe medlem 2- Så kanskje vi må tenke litt mer sånn kreativt kanskje, at det er
utgangspunktet.
Gruppe medlem 3- At det er utgangspunktet? Eller ramme eller. Så skal vi, Sånn som det her
er jo ikke.
Gruppe medlem l - Nei for jeg fikk jo den her, og det er jo ikke den vi skaljobbe med da.
Gruppe medlem 1- Må jeg konsentrere meg om VR da? Altså briller?
Gruppe medlem 3- Mm. Ja. Hvordan kan brillene brukes i rommet.
Gruppe medlem 2- Men vi skal jo ikke bruke VR briller i rommet. Men det blir sikkert
relevant til annen opplæring da som ikke er i rommet.
Gruppe medlem 1- Ja, tanken er jo å egentlig ikke ha det der.
Gruppe medlem 2- Nei. Men kanskje noe du likevel tenker kan overføres til immersive room.
Gruppe medlem 1- Ja.
Gruppe medlem 3- Det er det som er tankegangenja.
(skrivelyder)

Gruppe medlem 3 - Tror det lettelse egentlig er hva studentene skal gjøre.
Gruppe medlem 2- Hva de skal gjøre ja.
Gruppe medlem 3 - Ja det er det jeg tenker ja.
Gruppe medlem 1- Mener de praktiske ferdigheter? Når man sier fysiske? Det er et ord jeg
ikke kan.
Gruppe medlem 3- Nei, ikke jeg heller.
(latter)
Gruppe medlem 3- Så ja, du kan tolke, da tolker du det sånn.
Gruppe medlem 1- Ja.
(skrivelyder)
Gruppe medlem 3 - Du tar tiden på hver runde eller?
Fasilitator- Ja Gruppe medlem 10 sekunder igjen.
(skrivelyder)
Fasilitator- Ok da, stokker dere kortene og så gjør dere dette her en gang til, nye fem minutter.
Gruppe medlem 3- Så må vi huske å skrive ned kortene vi trakk.
Gruppe medlem 2- Mm.
(skrivelyder)
Gruppe medlem 3- Her er gode ideer billige altså.
Gruppe medlem l - hm?
Gruppe medlem 3- Her er gode ideer billige.
(latter)
Gruppe medlem 3- Bevegelse, oi..
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(skrivelyder) 
Gruppe medlem 3- å nei jeg fikk samme kort på nytt. 
Gruppe medlem 1- Jeg skjønte ikke forskjellen på hva som hørte, det må jo være interaksjon 
det der da. 
Gruppe medlem 3- Ja det er interaksjon nå står det.. 
Gruppe medlem 1- Multitasking 
Gruppe medlem 3- Ja Multitasking. 
Gruppe medlem 1- Jeg skjønte ikke helt. 
Gruppe medlem 3- Nei det er ikke interaksjon det er læringsutbytte.  
Gruppe medlem 1- å. 
Gruppe medlem 3- Det må jo være det. 
Gruppe medlem 1- Ja for det der kan jo heller ikke være.. 
Gruppe medlem 3- Ja det er interaksjon. 
(skrivelyder) 
Gruppe medlem 3- Jeg kan jo ikke dette faget så jeg må jo bare finne på noe. 
Gruppe medlem 1 – Jeg kan jo ikke helt faget jeg heller, eller jo jeg er jo.. 
(latter) 
(skrivelyder) 
Gruppe medlem 3- Der! Ja det ble jo kjempegøy. 
Gruppe medlem 1- Det er det beste. 
(latter) 
Fasilitator- Ok da har det gått fem minutter igjen, da stopper vi da. Så stokker vi om kortene 
så gjør vi dette her en siste gang. 
Gruppe medlem 3- Oh my god. 
Gruppe medlem 2- Du har liksom fått stokke jobben. 
Gruppe medlem 1- Ja jeg har fått stokke jobben, men jeg vet ikke helt hvor de hører hjemme. 
(stokkelyder) 
Gruppe medlem 3- Håper jeg får noe helt annet. 
Gruppe medlem 1- Ja, nå vil jeg ikke ha ulykke. Det er jo ikke det, det er jo ikke.. det er jo 
bare en del. 
Gruppe medlem 1- Ja den fikk jeg i stad, nei hva er forskjellen på det å praktiske 
ferdighetene? Ja hun kan ikke begrepene her. 
Gruppe medlem 1- Det er ikke noe forskjell egentlig. 
Gruppe medlem 3-Nei. 
Gruppe medlem 1 – Det heter ikke.. men det er begreper. 
Gruppe medlem 3- Ja begrepene. 
Gruppe medlem 1- Nei den tok jeg i stad, det gidder jeg ikke. 
Gruppe medlem 2- Hva betyr den her? 
Gruppe medlem 1- Det er sånn at du kan prosjektere, altså at du sender, har du sett star wars?  
Gruppe medlem 2- Nei? 
Gruppe medlem 1- At du sender et hologram nærmest. Så du fra mobil å sånn så kan du 
prosjektere en krakk eller noe. 
Gruppe medlem 3- Har du spilt pokemon go? 
Gruppe medlem 2- Ja? 
Gruppe medlem 3- Så du kan se, du ser liksom verden så kan du få inn pokemons. 
Gruppe medlem 1- Du prosjekter ting inn i rommet da. 
Gruppe medlem 2- Ja okei. 
Gruppe medlem 1- Jeg mangler vel egentlig en, kan ta.. den da. 
(stokkelyder) 
(skrivelyder) 

(skrivelyder)
Gruppe medlem 3- å nei jeg fikk samme kort på nytt.
Gruppe medlem 1- Jeg skjønte ikke forskjellen på hva som hørte, det måjo være interaksjon
det der da.
Gruppe medlem 3- Ja det er interaksjon nå står det..
Gruppe medlem 1- Multitasking
Gruppe medlem 3- Ja Multitasking.
Gruppe medlem 1- Jeg skjønte ikke helt.
Gruppe medlem 3- Nei det er ikke interaksjon det er læringsutbytte.
Gruppe medlem 1- å.
Gruppe medlem 3- Det må jo være det.
Gruppe medlem 1- Ja for det der kan jo heller ikke være..
Gruppe medlem 3- Ja det er interaksjon.
(skrivelyder)
Gruppe medlem 3- Jeg kan jo ikke dette faget så jeg måjo bare finne på noe.
Gruppe medlem l - Jeg kan jo ikke helt faget jeg heller, eller jo jeg er jo..
(latter)
(skrivelyder)
Gruppe medlem 3- Der! Ja det ble jo kjempegøy.
Gruppe medlem 1- Det er det beste.
(latter)
Fasilitator- Ok da har det gått fem minutter igjen, da stopper vi da. Så stokker vi om kortene
så gjør vi dette her en siste gang.
Gruppe medlem 3- Oh my god.
Gruppe medlem 2- Du har liksom fått stokke jobben.
Gruppe medlem 1- Ja jeg har fått stokke jobben, men jeg vet ikke helt hvor de hører hjemme.
(stokkelyder)
Gruppe medlem 3- Håper jeg får noe helt annet.
Gruppe medlem 1- Ja, nå vil jeg ikke ha ulykke. Det er jo ikke det, det er jo ikke.. det er jo
bare en del.
Gruppe medlem 1- Ja den fikk jeg i stad, nei hva er forskjellen på det å praktiske
ferdighetene? Ja hun kan ikke begrepene her.
Gruppe medlem 1- Det er ikke noe forskjell egentlig.
Gruppe medlem 3-Nei.
Gruppe medlem l - Det heter ikke.. men det er begreper.
Gruppe medlem 3- Ja begrepene.
Gruppe medlem 1- Nei den tok jeg i stad, det gidder jeg ikke.
Gruppe medlem 2- Hva betyr den her?
Gruppe medlem 1- Det er sånn at du kan prosjektere, altså at du sender, har du sett star wars?
Gruppe medlem 2- Nei?
Gruppe medlem 1- At du sender et hologram nærmest. Så du fra mobil å sånn så kan du
prosjektere en krakk eller noe.
Gruppe medlem 3- Har du spilt pokernon go?
Gruppe medlem 2- Ja?
Gruppe medlem 3- Så du kan se, du ser liksom verden så kan du få inn pokernons.
Gruppe medlem 1- Du prosjekter ting inn i rommet da.
Gruppe medlem 2- Ja okei.
Gruppe medlem 1- Jeg mangler vel egentlig en, kan ta.. den da.
(stokkelyder)
(skrivelyder)
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Gruppe medlem 2- Hva betyr det her? Pasienten er aggressiv og må sederes? 
Gruppe medlem 1- Settes på sprøyter så de blir rolige, eller ta medisiner så de blir rolige. 
Gruppe medlem 3 – Det her går jo ikke, se her. 
Gruppe medlem 1- Nei. Jeg hadde jo også en som ikke gikk. 
(latter) 
Gruppe medlem 3- Eller det går jo, men vet ikke om det er så lurt. 
Gruppe medlem 1- Det er ikke det jeg vil gjøre med studentene egentlig. 
(latter) 
Gruppe medlem 3- Beklager det, jeg forstyrrer dere. 
(skrivelyder) 
Fasilitator – Da er det et minutt igjen ca. 
(skrivelyder) 
Fasilitator- OK, da stopper vi de, ehh den ehh individuelle delen også går vi videre til steg ehh 
nummer fem, i den første runden. 
Fasilitator- Da sitter dere da i en gruppe også diskuterer dere, eller forteller da om det dere har 
gjort. Poenget da er å komme opp med en god ide som kan gå videre til å bli et konsept. 
Gruppe medlem 3 – Er det sånn da at man kan kombinere fritt eller skal man holde seg til en 
av ideene? Av dem, nå er vi jo 9 ideer. Skal vi diskutere oss frem til hvem vi skal fortsette 
med eller skal vi liksom kombinere? 
Fasilitator- Jeg tenker det er mest spennende om dere plukker det som er mest spennende fra 
ideene deres da, og dere trenger ikke å forholde dere til en av konseptene nå, så dere kan 
kombinere de til en ny ide. Det beste fra hver. 
Gruppe medlem 1- Skal vi liksom blande til en da? Det er tanken? 
Gruppe medlem 3- mm, skal jeg begynne? 
Gruppe medlem 3- Har du lyst til å tegne den ideen? Siden du går på industri design. 
Gruppe medlem 1- Ja se så pent det her ble. 
(latter) 
Gruppe medlem 1 – Det er sånn streker og sånn. 
Gruppe medlem 3- Når vi begynner å bli litt enige kan få det ned på det store arket. 
Gruppe medlem 2- Yes. 
Gruppe medlem 3- Ok, første runde, jeg bare går raskt gjennom de rundene. 
Gruppe medlem 1- Mm. Alle går gjennom de tre så ser vi på det etterpå. 
Gruppe medlem 2- mm 
Gruppe medlem 3- Ja. Enig. 
Gruppe medlem 3- For da har jeg Mixed reality som er blandet.. Altså du har skjermer, men 
du har også noe fysisk da som du kan interagere med. Knapper, brann i leilighet og tekniske 
ferdigheter. Jeg var litt sånn usikker på.. det handler om å være flink til å trykke på knapper. 
(latter) 
Gruppe medlem 1- Ja de tekniske ferdighetene. 
(latter) 
Gruppe medlem 3- Det blir noen sånne kortslutninger..  
(latter) 
Gruppe medlem 3- Studentene går inn i rommet, ja hva står det her da? Ja det er mye.. det er 
visualisering på veggen, det er bråk det er støy, det er en uoversiktlig situasjon. Det som er 
der er kommunikasjons løsning, jeg vet ikke om det er en walki talki eller et eller annet. Og 
da handler det om, det er litt å trykke da, men mest om å snakke da så det er ikke så lett. Så 
det handler om å kommunisere med alle andre aktører som har noe med, da tar man jo 
ledelsen da. Så det tenkte jeg jo at det kan man jo øve på. 
Gruppe medlem 1- Ja litt lede, mm ja. 

Gruppe medlem 2- Hva betyr det her? Pasienten er aggressiv og må sederes?
Gruppe medlem 1- Settes på sprøyter så de blir rolige, eller ta medisiner så de blir rolige.
Gruppe medlem 3 - Det her går jo ikke, se her.
Gruppe medlem 1- Nei. Jeg hadde jo også en som ikke gikk.
(latter)
Gruppe medlem 3- Eller det går jo, men vet ikke om det er så lurt.
Gruppe medlem 1- Det er ikke det jeg vil gjøre med studentene egentlig.
(latter)
Gruppe medlem 3- Beklager det, jeg forstyrrer dere.
(skrivelyder)
Fasilitator - Da er det et minutt igjen ca.
(skrivelyder)
Fasilitator- OK, da stopper vi de, ehh den ehh individuelle delen også går vi videre til steg ehh
nummer fem, i den første runden.
Fasilitator- Da sitter dere da i en gruppe også diskuterer dere, eller forteller da om det dere har
gjort. Poenget da er å komme opp med en god ide som kan gå videre til å bli et konsept.
Gruppe medlem 3 - Er det sånn da at man kan kombinere fritt eller skal man holde seg til en
av ideene? Av dem, nå er vi jo 9 ideer. Skal vi diskutere oss frem til hvem vi skal fortsette
med eller skal vi liksom kombinere?
Fasilitator- Jeg tenker det er mest spennende om dere plukker det som er mest spennende fra
ideene deres da, og dere trenger ikke å forholde dere til en av konseptene nå, så dere kan
kombinere de til en ny ide. Det beste fra hver.
Gruppe medlem 1- Skal vi liksom blande til en da? Det er tanken?
Gruppe medlem 3- mm, skal jeg begynne?
Gruppe medlem 3- Har du lyst til å tegne den ideen? Siden du går på industri design.
Gruppe medlem 1- Ja se så pent det her ble.
(latter)
Gruppe medlem l - Det er sånn streker og sånn.
Gruppe medlem 3- Når vi begynner å bli litt enige kan få det ned på det store arket.
Gruppe medlem 2- Yes.
Gruppe medlem 3- Ok, første runde, jeg bare går raskt gjennom de rundene.
Gruppe medlem 1- Mm. Alle går gjennom de tre så ser vi på det etterpå.
Gruppe medlem 2- mm
Gruppe medlem 3- Ja. Enig.
Gruppe medlem 3- For da har jeg Mixed reality som er blandet.. Altså du har skjermer, men
du har også noe fysisk da som du kan interagere med. Knapper, brann i leilighet og tekniske
ferdigheter. Jeg var litt sånn usikker på.. det handler om å være flink til å trykke på knapper.
(latter)
Gruppe medlem 1- Ja de tekniske ferdighetene.
(latter)
Gruppe medlem 3- Det blir noen sånne kortslutninger..
(latter)
Gruppe medlem 3- Studentene går inn i rommet, ja hva står det her da? Ja det er mye.. det er
visualisering på veggen, det er bråk det er støy, det er en uoversiktlig situasjon. Det som er
der er kommunikasjons løsning, jeg vet ikke om det er en walki talki eller et eller annet. Og
da handler det om, det er litt å trykke da, men mest om å snakke da så det er ikke så lett. Så
det handler om å kommunisere med alle andre aktører som har noe med, da tar man jo
ledelsen da. Så det tenkte jeg jo at det kan man jo øve på.
Gruppe medlem 1- Ja litt lede, mm ja.
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Gruppe medlem 3- Både å innhente informasjon, og gi tilbake melding tilbake til de som kan 
hjelpe da. 
Gruppe medlem 3- Runde to, tekniske ferdigheter IGJEN. Da var det Gruppe medlem 360-
video, inni kroppen. 
Gruppe medlem 1- Den fikk ikke jeg.. 
(latter) 
Gruppe medlem 3 – Nei den skulle ikke du få det var ikke meningen. 
(latter) 
Gruppe medlem 3- Det var den her jeg synes var.. 
Gruppe medlem 1- Få se! Det var trafikkulykke? Nei jeg mener inni kroppen mener jeg.  
Gruppe medlem 3- Ja. 
Gruppe medlem 1- Og tekniske ferdigheter, jeg skulle bare se.. 
Gruppe medlem 3- Og Gruppe medlem 360-video. Og da tenker jeg det er jo Gruppe medlem 
360-video som du er inni kroppen. Noe som er relevant for det som kommer etterpå. Å så 
tenkte jeg at det var tale var det som man skulle, måten du skulle interagere på. Så, da tenkte 
jeg plutselig, hvis du skal snakke med en pasient som sliter, som er stressa, som du skal prøve 
å roe ned for det er det som trengs. Så kan du på en måte se resultatene av samtalene du har 
inni kroppen, fysiologiske tegn på stress. 
Gruppe medlem 1- OI oi ja. 
(latter) 
Gruppe medlem 2- Den var fin! 
Gruppe medlem 3- Eller ro, da får man jo umiddelbar feedback da. 
Gruppe medlem 2- Ja pulsen.. 
Gruppe medlem 3- ja, men sensorer så kan man enkelt bare ja. 
Gruppe medlem 1 – Ja ja det er vitale tegn på stress. 
Gruppe medlem 3 – Ja så kan man.. 
Gruppe medlem 1- Men da må jo den motspilleren være stresset i utgangspunktet. 
Gruppe medlem 3- Ja det tenkte jeg ikke på da. Det skjønte jeg nå, når jeg sa det. 
(latter) 
Gruppe medlem 3- Det er ikke så lett. 
Gruppe medlem 2- Det er kanskje bedre å ha noen som kontrollerer det, som simulerer det, 
som på en måte observerer simuleringen også kan sitte og kontrollere pulsen opp og ned ut 
ifra hva den studenten sier da. 
Gruppe medlem 3- Mm, for da kan den studenten spille, og så kan noen sitte å få det 
fysiologiske inn på.. 
Gruppe medlem 2- Styre på kontroll rommet. 
Gruppe medlem 1 – Ja! 
Gruppe medlem 3- Og runde tre, empati, video, hjerteinfarkt på kjøpesenter og se på. Det blir 
bare sånn, du ser på en video av en som får hjerteinfarkt som ikke får den hjelpen han trenger. 
Og det ser jo litt stakkarslig ut og da får man masse sårbarhet og masse empati og får veldig 
lyst til å hjelpe og da får man lært det da. Men da sitter man jo egentlig bare og ser, men. 
Gruppe medlem 1- Ja.. 
Gruppe medlem 2- Ja det blir litt dumt. 
Gruppe medlem 3- Ser jo egentlig bare på film og det er jo utrolig kjedelig. 
Gruppe medlem 1- Ja, den tror jeg ikke vi går for, men. 
Gruppe medlem 3- Nei. 
(latter) 
Gruppe medlem 1 – Få høre dine da? 
Gruppe medlem 2- Ja. Jeg hadde først fengsel. En innsatt som er skadet og som har brukt 
narkotika og ikke var samarbeidsvillig.  

Gruppe medlem 3- Både å innhente informasjon, og gi tilbake melding tilbake til de som kan
hjelpe da.
Gruppe medlem 3- Runde to, tekniske ferdigheter IGJEN. Da var det Gruppe medlem 360-
video, inni kroppen.
Gruppe medlem 1- Den fikk ikke jeg..
(latter)
Gruppe medlem 3 - Nei den skulle ikke du få det var ikke meningen.
(latter)
Gruppe medlem 3- Det var den her jeg synes var..
Gruppe medlem 1- Få se! Det var trafikkulykke? Nei jeg mener inni kroppen mener jeg.
Gruppe medlem 3- Ja.
Gruppe medlem 1- Og tekniske ferdigheter, jeg skulle bare se..
Gruppe medlem 3- Og Gruppe medlem 360-video. Og da tenker jeg det er jo Gruppe medlem
360-video som du er inni kroppen. Noe som er relevant for det som kommer etterpå. Å så
tenkte jeg at det var tale var det som man skulle, måten du skulle interagere på. Så, da tenkte
jeg plutselig, hvis du skal snakke med en pasient som sliter, som er stressa, som du skal prøve
å roe ned for det er det som trengs. Så kan du på en måte se resultatene av samtalene du har
inni kroppen, fysiologiske tegn på stress.
Gruppe medlem 1- Ol oi ja.
(latter)
Gruppe medlem 2- Den var fin!
Gruppe medlem 3- Eller ro, da får man jo umiddelbar feedback da.
Gruppe medlem 2- Ja pulsen..
Gruppe medlem 3- ja, men sensorer så kan man enkelt bare ja.
Gruppe medlem l - Ja ja det er vitale tegn på stress.
Gruppe medlem 3 - Ja så kan man..
Gruppe medlem 1- Men da må jo den motspilleren være stresset i utgangspunktet.
Gruppe medlem 3- Ja det tenkte jeg ikke på da. Det skjønte jeg nå, når jeg sa det.
(latter)
Gruppe medlem 3- Det er ikke så lett.
Gruppe medlem 2- Det er kanskje bedre å ha noen som kontrollerer det, som simulerer det,
som på en måte observerer simuleringen også kan sitte og kontrollere pulsen opp og ned ut
ifra hva den studenten sier da.
Gruppe medlem 3- Mm, for da kan den studenten spille, og så kan noen sitte å få det
fysiologiske inn på..
Gruppe medlem 2- Styre på kontroll rommet.
Gruppe medlem l - Ja!
Gruppe medlem 3- Og runde tre, empati, video, hjerteinfarkt på kjøpesenter og se på. Det blir
bare sånn, du ser på en video av en som får hjerteinfarkt som ikke får den hjelpen han trenger.
Og det ser jo litt stakkarslig ut og da får man masse sårbarhet og masse empati og får veldig
lyst til å hjelpe og da får man lært det da. Men da sitter man jo egentlig bare og ser, men.
Gruppe medlem 1- Ja..
Gruppe medlem 2- Ja det blir litt dumt.
Gruppe medlem 3- Ser jo egentlig bare på film og det er jo utrolig kjedelig.
Gruppe medlem 1- Ja, den tror jeg ikke vi går for, men.
Gruppe medlem 3- Nei.
(latter)
Gruppe medlem l - Få høre dine da?
Gruppe medlem 2- Ja. Jeg hadde først fengsel. En innsatt som er skadet og som har brukt
narkotika og ikke var samarbeidsvillig.
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Gruppe medlem 1- Oi, det var mye på engang. 
Gruppe medlem 2- Ja, og Gruppe medlem 360 graders video og interaksjonen var tale og 
læringsutbytte skulle være fokus. Og det kom frem til var at man kan være i et immersive rom 
som viser et fengsel celle. Og så at man kan ha en markør som spiller den fengsels innsatte, 
og at han oppfører seg veldig vanskelig da og utagerende. Og studenten må prøve å prate med 
han for å få han med seg eller for å roe han ned da. Og ikke miste fokus selv om han fengsel 
innsatte er veldig utagerende. Så det var egentlig litt lett å løse. 
Gruppe medlem 1- Ja. 
Gruppe medlem 3- Mm. 
Gruppe medlem 2- Runde to var brann i leilighetskompleks, mixed reality, holde objekter og 
empati. Så den var litt verre. 
(latter) 
Gruppe medlem 2- Jeg tenkte sånn som studenten bruker en form for VR briller eller noe 
siden det skulle være mixed-reality. Men det må kanskje ikke være VR briller, kan kanskje 
være en video også, det hadde kanskje fungert bedre. 
Gruppe medlem 3- Ja. 
Gruppe medlem 2- Også var det litt vanskelig å holde objekter mens man viser empati. Men 
jeg tenkte det kanskje kunne vært relevant for barn da. Hvis det hadde vært små babyer som 
blir reddet ut av den brannen her. Måten man viser empati for babyer er kanskje sånn, å holde 
objekter da, enn å bruke tale.  
(latter) 
Gruppe medlem 2 – Du må passe på barnet da. Ja så det var den. 
(latter) 
Gruppe medlem 2- Og runde tre var på psykiatrisk avdeling som er aggressiv og må sederes. 
Og så var det AR, bevegelser og tidsmestring. Da tenkte jeg at studenten kan være i et rom, 
og så kan han på en måte se den psykiatriske pasienten på ehm, på en måte se de forstyrrende 
elementene da som kommer inn i hodet til han som er psykisk syk på en måte. 
Gruppe medlem 3- mm. 
Gruppe medlem 2- At det liksom blir en form for AR. At du er i det rommet du er i, men at 
det kommer inn forstyrrende elementer. 
Gruppe medlem 3- mm, det var lurt. 
Gruppe medlem 1- Det finnes jo programmer for, vi driver og leter etter det, det er egentlig 
ganske så kult. 
Gruppe medlem 2- ja det er veldig kult. 
Gruppe medlem 2- også for å få inn det med tidsmestring så må det være et eller annet 
element som får han til å prøve å få roet ned pasienten og gitt han medisiner litt raskt da. Jeg 
vet ikke hva det kan være, men at de skal rekke et eller annet eller.. Han kanskje er i ferd med 
å skade noen andre innsatte eller et eller annet sånt. 
Gruppe medlem 1- Ja, ja altså fare for seg selv og andre. Da må det skje ganske raskt. 
Gruppe medlem 2- Mm. 
Gruppe medlem 1- Artig! 
Gruppe medlem 1- Jeg hadde fallulykke med barn, og mange som så på. VR, og så var det å 
se på. Så den tolket jeg litt sånn ja..Så var det fysiske ferdigheter. Og her er det jo muligheter 
for ganske, å være i rommet, vi har baby simmen, men da blir det ikke helt VR da. Jeg klarte 
ikke helt å koble VR inn her, men vi har baby simmen som kunne ligget der. Rundt på 
rommet så jeg for meg bekymrede foreldre, barn som kommer, veldig mange som tar kontakt 
for de står jo og ser på med den følelsen. Så kan man jo drive ulike tekniske type ferdigheter, 
praktiske ferdigheter da som er sårstell, brudd, hjerte lunge redning. Da ble det ikke helt, men 
det der at de ser på rundt, så kan det selvfølgelig også være observatører som kan spille her. 

Gruppe medlem 1- Oi, det var mye på engang.
Gruppe medlem 2- Ja, og Gruppe medlem 360 graders video og interaksjonen var tale og
læringsutbytte skulle være fokus. Og det kom frem til var at man kan være i et immersive rom
som viser et fengsel celle. Og så at man kan ha en markør som spiller den fengsels innsatte,
og at han oppfører seg veldig vanskelig da og utagerende. Og studenten må prøve å prate med
han for å få han med seg eller for å roe han ned da. Og ikke miste fokus selv om han fengsel
innsatte er veldig utagerende. Så det var egentlig litt lett å løse.
Gruppe medlem 1- Ja.
Gruppe medlem 3- Mm.
Gruppe medlem 2- Runde to var brann i leilighetskompleks, mixed reality, holde objekter og
empati. Så den var litt verre.
(latter)
Gruppe medlem 2- Jeg tenkte sånn som studenten bruker en form for VR briller eller noe
siden det skulle være mixed-reality. Men det må kanskje ikke være VR briller, kan kanskje
være en video også, det hadde kanskje fungert bedre.
Gruppe medlem 3- Ja.
Gruppe medlem 2- Også var det litt vanskelig å holde objekter mens man viser empati. Men
jeg tenkte det kanskje kunne vært relevant for barn da. Hvis det hadde vært små babyer som
blir reddet ut av den brannen her. Måten man viser empati for babyer er kanskje sånn, å holde
objekter da, enn å bruke tale.
(latter)
Gruppe medlem 2 - Du må passe på barnet da. Ja så det var den.
(latter)
Gruppe medlem 2- Og runde tre var på psykiatrisk avdeling som er aggressiv og må sederes.
Og så var det AR, bevegelser og tidsmestring. Da tenkte jeg at studenten kan være i et rom,
og så kan han på en måte se den psykiatriske pasienten på ehm, på en måte se de forstyrrende
elementene da som kommer inn i hodet til han som er psykisk syk på en måte.
Gruppe medlem 3- mm.
Gruppe medlem 2- At det liksom blir en form for AR. At du er i det rommet du er i, men at
det kommer inn forstyrrende elementer.
Gruppe medlem 3- mm, det var lurt.
Gruppe medlem 1- Det finnes jo programmer for, vi driver og leter etter det, det er egentlig
ganske så kult.
Gruppe medlem 2- ja det er veldig kult.
Gruppe medlem 2- også for å få inn det med tidsmestring så må det være et eller annet
element som får han til å prøve å få roet ned pasienten og gitt han medisiner litt raskt da. Jeg
vet ikke hva det kan være, men at de skal rekke et eller annet eller.. Han kanskje er i ferd med
å skade noen andre innsatte eller et eller annet sånt.
Gruppe medlem 1- Ja, ja altså fare for seg selv og andre. Da må det skje ganske raskt.
Gruppe medlem 2- Mm.
Gruppe medlem 1- Artig!
Gruppe medlem 1- Jeg hadde fallulykke med barn, og mange som så på. VR, og så var det å
se på. Så den tolket jeg litt sånnja..Så var det fysiske ferdigheter. Og her er det jo muligheter
for ganske, å være i rommet, vi har baby simmen, men da blir det ikke helt VR da. Jeg klarte
ikke helt å koble VR inn her, men vi har baby simmen som kunne ligget der. Rundt på
rommet så jeg for meg bekymrede foreldre, barn som kommer, veldig mange som tar kontakt
for de står jo og ser på med den følelsen. Så kan man jo drive ulike tekniske type ferdigheter,
praktiske ferdigheter da som er sårstell, brudd, hjerte lunge redning. Da ble det ikke helt, men
det der at de ser på rundt, så kan det selvfølgelig også være observatører som kan spille her.
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Som kan være en del av filmen at det er studenter som er en del av filmen. Men kan ikke se på 
fysiske ferdigheter så derfor så jeg for meg at det var flere typer studenter her. 
Gruppe medlem 3- Ja. 
Gruppe medlem 1- Runde to da var det trafikk ulykke og mange biler som kjører rundt. Det 
var Multitasking, AR og bevegelser. 
Gruppe medlem 3- Oi, ja. 
Gruppe medlem 1 – Og da kommer jeg med mine ideer sant? Da er en av de ideene jeg har at 
det er trafikkulykke som surrer rundt, de ser ulike type pasienter som ligger og da kan det 
både være vanlige dukker, men så har jeg lyst til å se på hva som faktisk har skjedd inni her. 
Hva slags parametere? Da er det liksom AR, hva er det som skjer inni kroppen med traume, 
fysisk traume. Kan det være, kan vi se bevegelse? Altså bevegelse apparatet. Hvor er 
bruddene, hvordan er symptomene på det? Er det for eksempel hjerte stans? Er det så mye 
blod er det så mye traume at hele sirkulasjons systemet stopper? Det kan man jo visuelt se i 
AR da. Men da bruker man både AR og immersive rom. 
Gruppe medlem 3- Mm. 
Gruppe medlem 2- mm. 
Gruppe medlem 1- og tre da var det hjemmesykepleie, samtale med pasient, forvirret pasient. 
Tekniske ferdigheter, Gruppe medlem 2D-bilder og gestikulere. I det der kommer inn, 
gestikulere er samspill med markør som er pasienten. Så har vi bare masse bilder av ulike 
hjem du kan komme inn i. Da har vi rett og slett vært rundt og fotografert sånn hjem kan se ut 
da. Så det er bare bilder av hjem i immersive room. Så er det da å øve på disse tekniske, altså 
praktiske ferdighetene som er kommunikasjon som er den viktigste ferdigheten å øve på. Og 
det å, den samtalen må jo selvfølgelig være retter mot et eller annet da. Kanskje se om det er 
begynnende demens, om det er delir eller om det er væskebalanse, det å være forvirret kan 
være så mangt. 
Gruppe medlem 3- mm 
Gruppe medlem 1- ja det var min. 
Gruppe medlem 2- Bra! Det her blir ikke lett å velge. 
(latter) 
Gruppe medlem 1- Det var jo mange, det gikk jo veldig mye på kommunikasjons ferdigheter 
da. Av de ferdighetene som finnes.  
Gruppe medlem 2- Ja 
Gruppe medlem 3 – For å forenkle litt da, jeg synes denne her, hvor du har den inni kroppen 
simulering av fysiologiske tegn på stress.  
Gruppe medlem 1- Ja den likte du best? 
Gruppe medlem 3- Ja. Så kan droppe de andre. 
Gruppe medlem 2 – Jeg er enig i at det er den kuleste du hadde også. 
Gruppe medlem 1- Hva synes du da? 
Gruppe medlem 2 – Jeg tenker kanskje at den siste er kulest, at man ser.. 
Gruppe medlem 1- Den psykiske? 
Gruppe medlem 3- Bare si det igjen. Det var så mange ideer. 
Gruppe medlem 2- Ja, at man er i et immersive room å man ser det rommet man er i, men det 
dukker opp det den psykiske pasienten ser.. 
Gruppe medlem 3- ja dens forestillinger? 
Gruppe medlem 2- ja hva han ser på en måte. 
Gruppe medlem 3- jaja det er gøy. 
Gruppe medlem 2- at det er forstyrrende elementer. 
Gruppe medlem 1- ja det er gøy. 
Gruppe medlem 3- Jeg likte det, du ser noe du ikke ser. 
Gruppe medlem 1- Ja det er ikke.. 

Som kan være en del av filmen at det er studenter som er en del av filmen. Men kan ikke se på
fysiske ferdigheter så derfor så jeg for meg at det var flere typer studenter her.
Gruppe medlem 3- Ja.
Gruppe medlem 1- Runde to da var det trafikk ulykke og mange biler som kjører rundt. Det
var Multitasking, AR og bevegelser.
Gruppe medlem 3- Oi, ja.
Gruppe medlem l - Og da kommer jeg med mine ideer sant? Da er en av de ideene jeg har at
det er trafikkulykke som surrer rundt, de ser ulike type pasienter som ligger og da kan det
både være vanlige dukker, men så har jeg lyst til å se på hva som faktisk har skjedd inni her.
Hva slags parametere? Da er det liksom AR, hva er det som skjer inni kroppen med traume,
fysisk traume. Kan det være, kan vi se bevegelse? Altså bevegelse apparatet. Hvor er
bruddene, hvordan er symptomene på det? Er det for eksempel hjerte stans? Er det så mye
blod er det så mye traume at hele sirkulasjons systemet stopper? Det kan man jo visuelt se i
AR da. Men da bruker man både AR og immersive rom.
Gruppe medlem 3- Mm.
Gruppe medlem 2- mm.
Gruppe medlem 1- og tre da var det hjemmesykepleie, samtale med pasient, forvirret pasient.
Tekniske ferdigheter, Gruppe medlem 2D-bilder og gestikulere. I det der kommer inn,
gestikulere er samspill med markør som er pasienten. Så har vi bare masse bilder av ulike
hjem du kan komme inn i. Da har vi rett og slett vært rundt og fotografert sånn hjem kan se ut
da. Så det er bare bilder av hjem i immersive room. Så er det da å øve på disse tekniske, altså
praktiske ferdighetene som er kommunikasjon som er den viktigste ferdigheten å øve på. Og
det å, den samtalen må jo selvfølgelig være retter mot et eller annet da. Kanskje se om det er
begynnende demens, om det er delir eller om det er væskebalanse, det å være forvirret kan
være så mangt.
Gruppe medlem 3- mm
Gruppe medlem 1- ja det var min.
Gruppe medlem 2- Bra! Det her blir ikke lett å velge.
(latter)
Gruppe medlem 1- Det var jo mange, det gikk jo veldig mye på kommunikasjons ferdigheter
da. Av de ferdighetene som finnes.
Gruppe medlem 2- Ja
Gruppe medlem 3 - For å forenkle litt da, jeg synes denne her, hvor du har den inni kroppen
simulering av fysiologiske tegn på stress.
Gruppe medlem 1- Ja den likte du best?
Gruppe medlem 3- Ja. Så kan droppe de andre.
Gruppe medlem 2 - Jeg er enig i at det er den kuleste du hadde også.
Gruppe medlem 1- Hva synes du da?
Gruppe medlem 2 - Jeg tenker kanskje at den siste er kulest, at man ser..
Gruppe medlem 1- Den psykiske?
Gruppe medlem 3- Bare si det igjen. Det var så mange ideer.
Gruppe medlem 2- Ja, at man er i et immersive room å man ser det rommet man er i, men det
dukker opp det den psykiske pasienten ser..
Gruppe medlem 3- ja dens forestillinger?
Gruppe medlem 2- ja hva han ser på en måte.
Gruppe medlem 3- jaja det er gøy.
Gruppe medlem 2- at det er forstyrrende elementer.
Gruppe medlem 1- ja det er gøy.
Gruppe medlem 3- Jeg likte det, du ser noe du ikke ser.
Gruppe medlem 1- Ja det er ikke..
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Gruppe medlem 3- Det er informasjon du ikke har, så lærer du ut ifra det.  
Gruppe medlem 1- Jeg spiller jo med engang videre på den for jeg vet jo om masse ting om 
det. Det er det jeg har lyst til å holde på med, de to tingene der. 
(latter) 
Gruppe medlem 3- Da har du muligheten nå. 
Gruppe medlem 1- å selvfølgelig, jeg likte trafikkulykken. Og kombinere det med hjerte 
lunge redning for det har vi på alle utdanningene. Men det å også se, kunne se på en AR, se 
hva som faktisk ser inni kroppen. Ja inni kroppen der å. 
Gruppe medlem 3- mm. 
Gruppe medlem 1- Så ja den synes jeg er veldig spennende. 
Gruppe medlem 3 – ja man får veldig sånn enkel informasjon da. For da skal du sortere 
informasjon ikke sant, å ta riktige valg. 
Gruppe medlem 1- Ja og det blir jo ekstremt mange ting som skal kombineres for studentene 
her, så det må jo være.. Det er den der at vi skal kunne ta valg som du sier, når vi kommer til 
et ulykke sted. Men da er det bare paramedisinere det gjelder. For sykepleiere er, bachelor.. 
kanskje anestesi og høyere opp, men det er ikke på det nivået da. Men paramedisin og master 
utdanningene er på det nivået. 
Gruppe medlem 3- mm 
Gruppe medlem 1- Men hvis vi skal være litt originale, for det her har jo blitt gjort, det her 
har jeg jo sett in action. Så det å sette det samme er jo nytt da, men der jo ikke noe, det er ikke 
såå.. Men det er jo den der, kunne vi jo ha kombinert med den. 
Gruppe medlem 2- ja det går jo litt på det samme liksom. At du får opp enten noe på veggen 
som handler om det psykiske til pasienten eller noe som handler om det fysiske da, det kunne 
jo ha vært begge deler. 
Gruppe medlem 3- Ja, lag den boksen på det store arket først. For da er vi enige om det. Å 
hvilken kort har vi da? Da har vi, hvordan skal det visualiseres da? 
Fasilitator- Fem minutter. 
Gruppe medlem 3- Jeg hadde 360-video, og du hadde? 
Gruppe medlem 2- jeg hadde AR. Så det går jo litt, jeg tenker jo at på immersive rommet så 
blir det jo prosjektert på veggene kanskje? Og så at det kommer opp noen elementer. 
Gruppe medlem 1- Rett å slett at begge kommer opp her, akkurat som.. 
Gruppe medlem 2- At det kan se ut som du er på et vanlig sted, men at det kommer opp ting 
som skjer inni kroppen eller inni hodet på pasienten. 
Gruppe medlem 3- Ja på veggene.  
Gruppe medlem 3- Men det kan være to lag på veggene, du kan ha en prosjektor som bare gir 
en Gruppe medlem 360 og så kan du ha en prosjektor som legger til elementer oppå, som 
kunne passet. Det må ikke være AR her, vi trenger ikke å begynne å tenke teknisk, vi skal 
være frie. 
Gruppe medlem 1- Vi skal være frie ja. 
(latter) 
Gruppe medlem 2- Ja, men det er fullt mulig å lage et sånt scenario, med en prosjektor også. 
For vi kan jo sende det inn som et spill på en måte. 
Gruppe medlem 1- mm 
Gruppe medlem 2- Så vi går for immersive room. 
Gruppe medlem 3- Og 360-video. 
Gruppe medlem 1- Det er jo det vi skal gjøre mest her, det er jo kjedelig med disse bildene 
bare. Men det er muligheter også. 
Gruppe medlem 2- Jeg skriver ned AR også. 
Gruppe medlem 3- Og det var samtale? 
Gruppe medlem 1- Altså du hadde fokus. 

Gruppe medlem 3- Det er informasjon du ikke har, så lærer du ut ifra det.
Gruppe medlem 1- Jeg spiller jo med engang videre på den for jeg vet jo om masse ting om
det. Det er det jeg har lyst til å holde på med, de to tingene der.
(latter)
Gruppe medlem 3- Da har du muligheten nå.
Gruppe medlem 1- å selvfølgelig, jeg likte trafikkulykken. Og kombinere det med hjerte
lunge redning for det har vi på alle utdanningene. Men det å også se, kunne se på en AR, se
hva som faktisk ser inni kroppen. Ja inni kroppen der å.
Gruppe medlem 3- mm.
Gruppe medlem 1- Så ja den synes jeg er veldig spennende.
Gruppe medlem 3 - ja man får veldig sånn enkel informasjon da. For da skal du sortere
informasjon ikke sant, å ta riktige valg.
Gruppe medlem 1- Ja og det blir jo ekstremt mange ting som skal kombineres for studentene
her, så det må jo være.. Det er den der at vi skal kunne ta valg som du sier, når vi kommer til
et ulykke sted. Men da er det bare paramedisinere det gjelder. For sykepleiere er, bachelor..
kanskje anestesi og høyere opp, men det er ikke på det nivået da. Men paramedisin og master
utdanningene er på det nivået.
Gruppe medlem 3- mm
Gruppe medlem 1- Men hvis vi skal være litt originale, for det her har jo blitt gjort, det her
har jeg jo sett in action. Så det å sette det samme er jo nytt da, men der jo ikke noe, det er ikke
såå.. Men det er jo den der, kunne vi jo ha kombinert med den.
Gruppe medlem 2- ja det går jo litt på det samme liksom. At du får opp enten noe på veggen
som handler om det psykiske til pasienten eller noe som handler om det fysiske da, det kunne
jo ha vært begge deler.
Gruppe medlem 3- Ja, lag den boksen på det store arket først. For da er vi enige om det. Å
hvilken kort har vi da? Da har vi, hvordan skal det visualiseres da?
Fasilitator- Fem minutter.
Gruppe medlem 3- Jeg hadde 360-video, og du hadde?
Gruppe medlem 2- jeg hadde AR. Så det går jo litt, jeg tenker jo at på immersive rommet så
blir det jo prosjektert på veggene kanskje? Og så at det kommer opp noen elementer.
Gruppe medlem 1- Rett å slett at begge kommer opp her, akkurat som..
Gruppe medlem 2- At det kan se ut som du er på et vanlig sted, men at det kommer opp ting
som skjer inni kroppen eller inni hodet på pasienten.
Gruppe medlem 3- Ja på veggene.
Gruppe medlem 3- Men det kan være to lag på veggene, du kan ha en prosjektor som bare gir
en Gruppe medlem 360 og så kan du ha en prosjektor som legger til elementer oppå, som
kunne passet. Det må ikke være AR her, vi trenger ikke å begynne å tenke teknisk, vi skal
være frie.
Gruppe medlem 1- Vi skal være frie ja.
(latter)
Gruppe medlem 2- Ja, men det er fullt mulig å lage et sånt scenario, med en prosjektor også.
For vi kan jo sende det inn som et spill på en måte.
Gruppe medlem 1- mm
Gruppe medlem 2- Så vi går for immersive room.
Gruppe medlem 3- Og 360-video.
Gruppe medlem 1- Det er jo det vi skal gjøre mest her, det er jo kjedelig med disse bildene
bare. Men det er muligheter også.
Gruppe medlem 2- Jeg skriver ned AR også.
Gruppe medlem 3- Og det var samtale?
Gruppe medlem 1- Altså du hadde fokus.
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Gruppe medlem 2- Jeg hadde tidsmestring og bevegelser. 
Gruppe medlem 3- Ja bevegelser er det samme som, ja. 
Gruppe medlem 2- Ja interaksjonen. 
Gruppe medlem 2- Fordi på mitt scenario handler det om at han skal roe ned pasienten på 
psykiatrisk å gi han medisin. Så det blir jo på en måte en form for fysisk, praktisk trening 
liksom. 
Gruppe medlem 1- Ja. 
Gruppe medlem 3- Du vil jo alltid gjøre det sammen med tre fire til. 
Gruppe medlem 2- Ja. 
Gruppe medlem 3- jeg har jobbet med det i mange år. Så akkurat det der kan jeg. 
Gruppe medlem 1- For da blir det jo en miks. For vi vil jo.. VR eksisterer jo, men immersive 
room som vi jobber med er jo for at studentene skal interagere og være sammen. For det er jo 
en av de tingene som er ganske begrensende for VR er jo at man står med de brillene alene, 
man ser jo hverandre ikke. 
Gruppe medlem 2- Hvor mange tenker vi må være i et sånt scenario? Tenker vi at det er en 
markør som er pasienten? 
Gruppe medlem 3- også fire studenter, eller tre da siden det er så lite rom. 
Gruppe medlem 2- Ja. 
Gruppe medlem 3- Og de bruker bevegelser for å få gjort det. 
Gruppe medlem 2- hvor er det scenario utspiller seg i ditt forslag? 
Gruppe medlem 1- nei det var inni kroppen så vi kombinerer. Her tenker jeg at vi kombinerer 
de for du er jo litt inni kroppen du å, for du var jo inni hjernen.  
Gruppe medlem 3- Åja ja sånn ja da skjønner jeg. 
Gruppe medlem 1- At du tenkte på stress sant, det er jo også inni hjernen. Så jeg ser for meg 
hjernen her og nervesystemet. Vi kan kjøre det som er på stress nervesystemet og det som er 
på roe ned nervesystemet. Parasympatisk som det så fint heter. 
Gruppe medlem 3- Det var lurt, så det er ideen din bare av vi bytter ut hva som blir 
visualisert? 
Gruppe medlem 2- Så alt vi ser er inni kroppen? 
Gruppe medlem 1- Ja jeg tenkte egentlig den følelsen av hvor pasienten er, både bilde av alle 
de uro elementene samtidig som vi også ser hva det er som foregår inni en veldig utagerende.. 
Det er elementært. 
Gruppe medlem 2- For tenkte dere da på samme vegg? 
Gruppe medlem 1- Nei. 
Gruppe medlem 3- Det er ikke noe problem for det kan være oppå hverandre, det er bare 
visuelt. 
Gruppe medlem 1- Jeg tenkte det helt elementære av inni kroppen på den ene veggen. 
Gruppe medlem 2- Ja for jeg tenker også en vegg med inni kroppen sånn at resten på en måte 
er et vanlig rom eller et hvilket som helst sted da. Sånn at når man får opp de forstyrrelsene 
som skal vise hvordan den pasienten har det. Jeg tror det kan bli rart hvis det vises inni 
kroppen for han ser jo det i den virkelig verden på en måte. 
Gruppe medlem 1- Jeg mente egentlig at vi ja, vi mener det samme. 
Gruppe medlem 3- ja så det er tre elementer som vi skal kombinere. Det er cella, altså vi må 
ha noen omgivelser. Også ser du inni kroppen også ser du disse her forestillingene da for å 
skape det. 
Gruppe medlem 1- Det man eventuelt kan gjøre er å kjøre før og etter da. 
Fasilitator- Ok dere da har det gått 20 minutter. Dere skal få lov til å fortsette å jobbe med 
dette her, men først tar vi en strekk, så vi tar fem minutters pause. Riste litt løs, før vi 
fortsetter da på del to, der vi også introduserer den siste kategorien da. 
Gruppe medlem 1 – Men vi er ikke ferdige. 

Gruppe medlem 2- Jeg hadde tidsmestring og bevegelser.
Gruppe medlem 3- Ja bevegelser er det samme som, ja.
Gruppe medlem 2- Ja interaksjonen.
Gruppe medlem 2- Fordi på mitt scenario handler det om at han skal roe ned pasienten på
psykiatrisk å gi han medisin. Så det blir jo på en måte en form for fysisk, praktisk trening
liksom.
Gruppe medlem 1- Ja.
Gruppe medlem 3- Du vil jo alltid gjøre det sammen med tre fire til.
Gruppe medlem 2- Ja.
Gruppe medlem 3- jeg har jobbet med det i mange år. Så akkurat det der kan jeg.
Gruppe medlem 1- For da blir det jo en miks. For vi vil jo.. VR eksisterer jo, men immersive
room som vi jobber med er jo for at studentene skal interagere og være sammen. For det er jo
en av de tingene som er ganske begrensende for VR er jo at man står med de brillene alene,
man ser jo hverandre ikke.
Gruppe medlem 2- Hvor mange tenker vi må være i et sånt scenario? Tenker vi at det er en
markør som er pasienten?
Gruppe medlem 3- også fire studenter, eller tre da siden det er så lite rom.
Gruppe medlem 2- Ja.
Gruppe medlem 3- Og de bruker bevegelser for å få gjort det.
Gruppe medlem 2- hvor er det scenario utspiller seg i ditt forslag?
Gruppe medlem 1- nei det var inni kroppen så vi kombinerer. Her tenker jeg at vi kombinerer
de for du er jo litt inni kroppen du å, for du var jo inni hjernen.
Gruppe medlem 3-Åjaja sånn ja da skjønner jeg.
Gruppe medlem 1- At du tenkte på stress sant, det er jo også inni hjernen. Så jeg ser for meg
hjernen her og nervesystemet. Vi kan kjøre det som er på stress nervesystemet og det som er
på roe ned nervesystemet. Parasympatisk som det så fint heter.
Gruppe medlem 3- Det var lurt, så det er ideen din bare av vi bytter ut hva som blir
visualisert?
Gruppe medlem 2- Så alt vi ser er inni kroppen?
Gruppe medlem 1- Ja jeg tenkte egentlig den følelsen av hvor pasienten er, både bilde av alle
de uro elementene samtidig som vi også ser hva det er som foregår inni en veldig utagerende..
Det er elementært.
Gruppe medlem 2- For tenkte dere da på samme vegg?
Gruppe medlem 1- Nei.
Gruppe medlem 3- Det er ikke noe problem for det kan være oppå hverandre, det er bare
visuelt.
Gruppe medlem 1- Jeg tenkte det helt elementære av inni kroppen på den ene veggen.
Gruppe medlem 2- Ja for jeg tenker også en vegg med inni kroppen sånn at resten på en måte
er et vanlig rom eller et hvilket som helst sted da. Sånn at når man får opp de forstyrrelsene
som skal vise hvordan den pasienten har det. Jeg tror det kan bli rart hvis det vises inni
kroppen for han ser jo det i den virkelig verden på en måte.
Gruppe medlem 1- Jeg mente egentlig at vija, vi mener det samme.
Gruppe medlem 3- ja så det er tre elementer som vi skal kombinere. Det er cella, altså vi må
ha noen omgivelser. Også ser du inni kroppen også ser du disse her forestillingene da for å
skape det.
Gruppe medlem 1- Det man eventuelt kan gjøre er å kjøre før og etter da.
Fasilitator- Ok dere da har det gått 20 minutter. Dere skal få lov til å fortsette å jobbe med
dette her, men først tar vi en strekk, så vi tar fem minutters pause. Riste litt løs, før vi
fortsetter da på del to, der vi også introduserer den siste kategorien da.
Gruppe medlem l - Men vi er ikke ferdige.
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Gruppe medlem 3- Hva mangler da? 
Gruppe medlem 1 – Nei for vi er ikke 100 prosent ferdig for vi skal jo.. 
Gruppe medlem 3- Det er bare at noen må styre det. Det var jo det siste. 
Gruppe medlem 2- Ja noen må følge med, kanskje noen observatører og noen som 
kontrollerer det. 
Gruppe medlem 1- Mm. 
Gruppe medlem 2 – Hvis vi har.. 
Gruppe medlem 3- Men hva mangler det da? 
Gruppe medlem 1- jeg tenkte vi skulle ha med tidsmestring aspektet. 
Gruppe medlem 2- Ja det kunne vi jo fått inn da, at det haster å få roet ned pasienten da på en 
eller annen måte. 
Gruppe medlem 3- Ja. 
Gruppe medlem 1- Mm. At du kjenner på det at det.. 
Gruppe medlem 3- At det må skje fort, men det må også samtidig være kontrollert og sikkert 
og rolig. 
Gruppe medlem 2- Hva kan man legge inn av elementer for å vise at det må skje fort? At han 
spiller veldig aggressiv eller utagerende? Eller? 
Gruppe medlem 1- Det bør jo være på filmen, er dere ikke enige i det? Det er om å gjøre at ja, 
ellers så må vi ha skuespillere. 
Gruppe medlem 3- Ja mm. 
Gruppe medlem 1- Å da blir det igjen utfordringene, det er om å gjøre å ikke ha.. Så det kan 
kanskje eskalere i alt den ser rundt seg å eskalere. 
Gruppe medlem 2- Ja at det starter litt rolig, men så blir det bare verre og verre liksom. 
Gruppe medlem 1- Ja. 
Gruppe medlem 2- Mm. 
Gruppe medlem 3- Det må gå ganske fort da. Det er jo en relativt kort.. 
Gruppe medlem 1- På dette her så ser man jo da hva eller hvordan det er å være pasienten. 
Rommet sant, rommet er pasienten, hvordan det er å være den. Og så skal du inn å gjøre noe. 
Gruppe medlem 2- Hva er det vi tenker vi skal se inni kroppen? Er det hjernen var det det du 
sa? Eller du må kanskje også se noe puls og noe sånt. 
Gruppe medlem 1- Ja, jeg tenker at vi ser tegn på stress da. 
Gruppe medlem 2- Ja, har du noe ide på hvordan det skal være visualisert? 
Gruppe medlem 1- Vi kan.. Med et bilde er det jo vanskelig da for det er på såpass celle nivå, 
det er så ja ikke sant det må jo blåses opp, men man kunne for eksempel og hatt to type 
nevroner, altså nerveceller, fra hjernen og ut til hjertet for eksempel. Kanskje det er det vi skal 
gjøre? Så kunne vi hatt disse to nervebanene, nå tenker jeg bare. Vi kunne hatt de to 
nervebanene som styrer hjertet, ene er da når du er stresset som er det sympatiske som man er 
i aktivitet og sånn og den andre er når du er rolig. Også når du, da kan du jo komme inn og så 
kan du jo være pasienten og at du kommer inn så skjer det noe. 
Gruppe medlem 2- mm 
Gruppe medlem 1- Altså du kommer inn så er pasienten egentlig rolig, men det faktisk DEG 
han blir sint av å se, for det er jo litt sånn hvit frakk syndrom. 
Gruppe medlem 3- Man lager sånn overlay som du kommer inn så ser du deg selv på 
skjermen med sånt horn og sånn, store monster tenner og sånn. 
Gruppe medlem 1- Alle sånne ting. 
Gruppe medlem 3- Bare speiler det for å se det fra pasienten sin side. 
Gruppe medlem 1- Ja for jeg tenker at hele rommet skal være fra pasienten sin side. Og i 
starten så er det bare helt vanlig. For det var det jeg så for meg også. 
Gruppe medlem 2- Ja at du startet med vanlig liksom så bare blir det bare verre og verre. 

Gruppe medlem 3- Hva mangler da?
Gruppe medlem l - Nei for vi er ikke 100 prosent ferdig for vi skal jo..
Gruppe medlem 3- Det er bare at noen må styre det. Det var jo det siste.
Gruppe medlem 2- Ja noen må følge med, kanskje noen observatører og noen som
kontrollerer det.
Gruppe medlem 1- Mm.
Gruppe medlem 2 - Hvis vi har..
Gruppe medlem 3- Men hva mangler det da?
Gruppe medlem 1- jeg tenkte vi skulle ha med tidsmestring aspektet.
Gruppe medlem 2- Ja det kunne vi jo fått inn da, at det haster å få roet ned pasienten da på en
eller annen måte.
Gruppe medlem 3- Ja.
Gruppe medlem 1- Mm. At du kjenner på det at det..
Gruppe medlem 3- At det må skje fort, men det må også samtidig være kontrollert og sikkert
og rolig.
Gruppe medlem 2- Hva kan man legge inn av elementer for å vise at det må skje fort? At han
spiller veldig aggressiv eller utagerende? Eller?
Gruppe medlem 1- Det bør jo være på filmen, er dere ikke enige i det? Det er om å gjøre at ja,
ellers så må vi ha skuespillere.
Gruppe medlem 3- Ja mm.
Gruppe medlem 1- Å da blir det igjen utfordringene, det er om å gjøre å ikke ha.. Så det kan
kanskje eskalere i alt den ser rundt seg å eskalere.
Gruppe medlem 2- Ja at det starter litt rolig, men så blir det bare verre og verre liksom.
Gruppe medlem 1- Ja.
Gruppe medlem 2- Mm.
Gruppe medlem 3- Det må gå ganske fort da. Det er jo en relativt kort..
Gruppe medlem 1- På dette her så ser man jo da hva eller hvordan det er å være pasienten.
Rommet sant, rommet er pasienten, hvordan det er å være den. Og så skal du inn å gjøre noe.
Gruppe medlem 2- Hva er det vi tenker vi skal se inni kroppen? Er det hjernen var det det du
sa? Eller du må kanskje også se noe puls og noe sånt.
Gruppe medlem 1- Ja, jeg tenker at vi ser tegn på stress da.
Gruppe medlem 2- Ja, har du noe ide på hvordan det skal være visualisert?
Gruppe medlem 1- Vi kan.. Med et bilde er det jo vanskelig da for det er på såpass celle nivå,
det er så ja ikke sant det må jo blåses opp, men man kunne for eksempel og hatt to type
nevroner, altså nerveceller, fra hjernen og ut til hjertet for eksempel. Kanskje det er det vi skal
gjøre? Så kunne vi hatt disse to nervebanene, nå tenker jeg bare. Vi kunne hatt de to
nervebanene som styrer hjertet, ene er da når du er stresset som er det sympatiske som man er
i aktivitet og sånn og den andre er når du er rolig. Også når du, da kan du jo komme inn og så
kan du jo være pasienten og at du kommer inn så skjer det noe.
Gruppe medlem 2- mm
Gruppe medlem 1- Altså du kommer inn så er pasienten egentlig rolig, men det faktisk DEG
han blir sint av å se, for det er jo litt sånn hvit frakk syndrom.
Gruppe medlem 3- Man lager sånn overlay som du kommer inn så ser du deg selv på
skjermen med sånt hom og sånn, store monster tenner og sånn.
Gruppe medlem 1- Alle sånne ting.
Gruppe medlem 3- Bare speiler det for å se det fra pasienten sin side.
Gruppe medlem 1- Ja for jeg tenker at hele rommet skal være fra pasienten sin side. Og i
starten så er det bare helt vanlig. For det var det jeg så for meg også.
Gruppe medlem 2- Ja at du startet med vanlig liksom så bare blir det bare verre og verre.
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Gruppe medlem 1- Ja det blir verre og verre. Og da for eksempel den lyden, at det er noen ute, 
som står og holder på med et eller annet. Men at den, for det er jo det det er å ha ulykke, at det 
plutselig blir mye lyd. Og den hører jo ikke vi. Så da kan vi jo bruke lyd og sånn også. 
Gruppe medlem 2- mm 
(latter) 
Gruppe medlem 1- Ja nå vet du. Det er jo morsomt, men det blir jo veldig vanskelig å lage da. 
Gruppe medlem 2- Er det et poeng å ha typ en tavle som du på en måte kan se en boks hvor 
du typ kan se pulsen til personen og sånne ting?  
Gruppe medlem 1- Ja, det var lurt. 
Gruppe medlem 3- Det kan gjøres veldig enkelt det her. 
Gruppe medlem 1- Ja parameterne virker jo. 
Gruppe medlem 3- Så kan man liksom ta det så langt man vil. 
Gruppe medlem 1- Så kan vi ha en sånn som vanlig som er på sykehus da, som vi simulerer 
ute hvor vi ser både puls og hjerte.  
Gruppe medlem 2- Det kan jo bare være oppi hjørnet her et sted. 
Gruppe medlem 1- Og så kan vi se hjernen. Hjernen som stort med masse sånne signaler hit 
og dit. Hvordan det er forskjell. 
Fasilitator- Kan jeg få oppmerksomheten litte granne så skal dere få lov til å fortsette. Dere 
skal nå fortsette med konseptet deres. Men vi kjører et par runder, to runder med fem minutter 
hver. Hvor vi gjør det samme som dere gjorde i oppgave en bare at vi tar disse 
utfordringskortene og så ser vi hvordan dette nye elementet passer inn da i dette konseptet 
som dere nå sitter og jobber med. Diskuter det, og skriv ned ideer og eventuelt oppdater om 
dere ser at det må til da, for å få denne utfordringen da til å passe da. Så da er det to runder 
først, før dere da får fortsette med konseptet og lage en Pitch da. 
Gruppe medlem 3 – Hvilken kort? 
Gruppe medlem 1- Den, utfordringer. 
Gruppe medlem 3- Hvilken kort hadde vi, bare sånn at vi registrerer kortene vi har brukt. Vi 
må ha et utgangspunkt for det først.  
Gruppe medlem 2- For utgangspunkt for det her? 
Gruppe medlem 3- Ja. 
Gruppe medlem 1- Mm. 
(pause) 
Gruppe medlem 1- For da skulle vi blande? 
(finner kort) 
Gruppe medlem 3 – Så da var det Gruppe medlem 360-video. 
Gruppe medlem 2- Pasient på psykiatrisk. 
Gruppe medlem 1- Så var det AR som vi kombinerte de to da. 
Gruppe medlem 2- Åja men jeg har alle de her. 
Gruppe medlem 1- Ja du har det ja. 
Gruppe medlem 3- Der ja! 
Gruppe medlem 2- Det var de jeg brukte for den her. 
Gruppe medlem 1- Det er den bevegelse. Den er vel egentlig.. 
Gruppe medlem 2- Det kan jo være det å gi medisinen da. 
Gruppe medlem 3- Jeg hadde samtale og du hadde bevegelse? 
Gruppe medlem 2- Mm. 
Gruppe medlem 3- Men hvis det skal være samhandlings trening, og gjøre det på en måte som 
roer ned å ikke .. Så kan bevegelse være.. 
Gruppe medlem 1- Mm. 
Gruppe medlem 3- Det du gjør. 

Gruppe medlem 1- Ja det blir verre og verre. Og da for eksempel den lyden, at det er noen ute,
som står og holder på med et eller annet. Men at den, for det er jo det det er å ha ulykke, at det
plutselig blir mye lyd. Og den hører jo ikke vi. Så da kan vi jo bruke lyd og sånn også.
Gruppe medlem 2- mm
(latter)
Gruppe medlem 1- Ja nå vet du. Det er jo morsomt, men det blir jo veldig vanskelig å lage da.
Gruppe medlem 2- Er det et poeng å ha typ en tavle som du på en måte kan se en boks hvor
du typ kan se pulsen til personen og sånne ting?
Gruppe medlem 1- Ja, det var lurt.
Gruppe medlem 3- Det kan gjøres veldig enkelt det her.
Gruppe medlem 1- Ja parameterne virker jo.
Gruppe medlem 3- Så kan man liksom ta det så langt man vil.
Gruppe medlem 1- Så kan vi ha en sånn som vanlig som er på sykehus da, som vi simulerer
ute hvor vi ser både puls og hjerte.
Gruppe medlem 2- Det kan jo bare være oppi hjørnet her et sted.
Gruppe medlem 1- Og så kan vi se hjernen. Hjernen som stort med masse sånne signaler hit
og dit. Hvordan det er forskjell.
Fasilitator- Kan jeg få oppmerksomheten litte granne så skal dere få lov til å fortsette. Dere
skal nå fortsette med konseptet deres. Men vi kjører et par runder, to runder med fem minutter
hver. Hvor vi gjør det samme som dere gjorde i oppgave en bare at vi tar disse
utfordringskortene og så ser vi hvordan dette nye elementet passer inn da i dette konseptet
som dere nå sitter og jobber med. Diskuter det, og skriv ned ideer og eventuelt oppdater om
dere ser at det må til da, for å få denne utfordringen da til å passe da. Så da er det to runder
først, før dere da får fortsette med konseptet og lage en Pitch da.
Gruppe medlem 3 - Hvilken kort?
Gruppe medlem 1- Den, utfordringer.
Gruppe medlem 3- Hvilken kort hadde vi, bare sånn at vi registrerer kortene vi har brukt. Vi
må ha et utgangspunkt for det først.
Gruppe medlem 2- For utgangspunkt for det her?
Gruppe medlem 3- Ja.
Gruppe medlem 1- Mm.
(pause)
Gruppe medlem 1- For da skulle vi blande?
(finner kort)
Gruppe medlem 3 - Så da var det Gruppe medlem 360-video.
Gruppe medlem 2- Pasient på psykiatrisk.
Gruppe medlem 1- Så var det AR som vi kombinerte de to da.
Gruppe medlem 2- Åja men jeg har alle de her.
Gruppe medlem 1- Ja du har det ja.
Gruppe medlem 3- Der ja!
Gruppe medlem 2- Det var de jeg brukte for den her.
Gruppe medlem 1- Det er den bevegelse. Den er vel egentlig..
Gruppe medlem 2- Det kan jo være det å gi medisinen da.
Gruppe medlem 3- Jeg hadde samtale og du hadde bevegelse?
Gruppe medlem 2- Mm.
Gruppe medlem 3- Men hvis det skal være samhandlings trening, og gjøre det på en måte som
roer ned å ikke .. Så kan bevegelse være..
Gruppe medlem 1- Mm.
Gruppe medlem 3- Det du gjør.
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Gruppe medlem 1- Ja for jeg tenker samtale er forbundet med at du skal ende med sedering, 
men det er en veldig teknisk krevende ferdighet å sette en sånn sprøyte. Så det tenker jeg ikke 
at det er der de skal ende. De skal ende med at de skal roes ned. 
Gruppe medlem 2- Ja mer kommunikasjon liksom. 
Gruppe medlem 1- mm 
Gruppe medlem 2- mm. 
(pause) 
Gruppe medlem 1- Så kan det utvides da med å sette en sånn sederings.. Men det er så heftig 
så det, tror jeg nesten er psykiatere som gjør.  
Gruppe medlem 3- jeg tror vi skal, jeg skjønner hva du mener. 
Gruppe medlem 1- Men da tar vi talen din da. 
Gruppe medlem 3- ja, tale. 
Gruppe medlem 2- ja 
Gruppe medlem 3- det gir mer mening. 
Gruppe medlem 3. Og så kan vi gå til dem. 
Gruppe medlem 1- Ja da kommer utfordringer, skal vi bare trekke en utfordring da? 
Gruppe medlem 2- ja. 
Gruppe medlem 1- Det var felleskap den utfordringen skulle være ikke sant? Vi er fremdeles? 
Gruppe medlem 2- Vi fikk jo basically det samme. 
Gruppe medlem 2- For liten tid, det er jo tidsmestring. 
Gruppe medlem 3- Jo, men det tror jeg er.. 
Gruppe medlem 1- VÅR utfordring å lage det. 
Gruppe medlem 3- Ja vår utfordring som viser ansvaret for treningen. 
Gruppe medlem 2- Ja. 
Gruppe medlem 1- Ja. 
Gruppe medlem 2- Ja det står kanskje på det arket. Utfordringer det er viktig å tenke på 
knyttet til organisering og utføring av treningen. Ja. 
Gruppe medlem 3 – For da, hva kan det være da? For eksempel at du skal, la oss si du har 
mange studenter, du har en stor klasse. Og så har du så mye tid. 
Gruppe medlem 1- ja. 
Gruppe medlem 2- Det er jo en relativ liten simulering som inkluderer ganske få studenter av 
gangen på en måte. 
Gruppe medlem 3- Ja, men det komplekst da. Hvis man virkelig skal lære noe her så tenker 
jeg man må gjøre det flere ganger. Sånn ok hva gjorde jeg nå? Stopp og gå tilbake. For å få 
noe meningsfullt ut av da. 
Gruppe medlem 1- Ja også få tid til å stoppe opp å se på, se der.  
Gruppe medlem 3- Freeze. 
Gruppe medlem 1- Ja freeze, det burde være en fasilitator i rommet her, så det burde gjøres 
flere ganger. For det er såpass komplekst da. 
Gruppe medlem 3- Så hvor stor er en klasse da? Jeg vet ikke hvordan dere jobber her. 
Gruppe medlem 1- Umm. 
Gruppe medlem 3- Er det 60? 
Gruppe medlem 1- Ja, av gangen er det ca. 60. 
Gruppe medlem 3- Hvor lang tid har de i planen sin? 
Gruppe medlem 1- Det bestemmer vi. 
Gruppe medlem 3- Det bestemmer dere. Ok. 
Gruppe medlem 1- Det her er jo noe nytt, vi simulerer jo samtaler. Men det her er jo noe helt 
nytt noe. Men det å sette det inn i en sammenheng da. Connecting the dots som vi sier. 
Connecting teori, her er det både teori, psykologisk teori, fysiologisk teori ikke sant, og en 
ferdighet. Så det er ganske kompleks simulerings situasjon. 

Gruppe medlem 1- Ja for jeg tenker samtale er forbundet med at du skal ende med sedering,
men det er en veldig teknisk krevende ferdighet å sette en sånn sprøyte. Så det tenker jeg ikke
at det er der de skal ende. De skal ende med at de skal roes ned.
Gruppe medlem 2- Ja mer kommunikasjon liksom.
Gruppe medlem 1- mm
Gruppe medlem 2- mm.
(pause)
Gruppe medlem 1- Så kan det utvides da med å sette en sånn sederings.. Men det er så heftig
så det, tror jeg nesten er psykiatere som gjør.
Gruppe medlem 3- jeg tror vi skal, jeg skjønner hva du mener.
Gruppe medlem 1- Men da tar vi talen din da.
Gruppe medlem 3- ja, tale.
Gruppe medlem 2- ja
Gruppe medlem 3- det gir mer mening.
Gruppe medlem 3. Og så kan vi gå til dem.
Gruppe medlem 1- Ja da kommer utfordringer, skal vi bare trekke en utfordring da?
Gruppe medlem 2- ja.
Gruppe medlem 1- Det var felleskap den utfordringen skulle være ikke sant? Vi er fremdeles?
Gruppe medlem 2- Vi fikk jo basically det samme.
Gruppe medlem 2- For liten tid, det er jo tidsmestring.
Gruppe medlem 3- Jo, men det tror jeg er..
Gruppe medlem 1- VÅR utfordring å lage det.
Gruppe medlem 3- Ja vår utfordring som viser ansvaret for treningen.
Gruppe medlem 2- Ja.
Gruppe medlem 1- Ja.
Gruppe medlem 2- Ja det står kanskje på det arket. Utfordringer det er viktig å tenke på
knyttet til organisering og utføring av treningen. Ja.
Gruppe medlem 3 - For da, hva kan det være da? For eksempel at du skal, la oss si du har
mange studenter, du har en stor klasse. Og så har du så mye tid.
Gruppe medlem 1- ja.
Gruppe medlem 2- Det er jo en relativ liten simulering som inkluderer ganske få studenter av
gangen på en måte.
Gruppe medlem 3- Ja, men det komplekst da. Hvis man virkelig skal lære noe her så tenker
jeg man må gjøre det flere ganger. Sånn ok hva gjorde jeg nå? Stopp og gå tilbake. For å få
noe meningsfullt ut av da.
Gruppe medlem 1- Ja også få tid til å stoppe opp å se på, se der.
Gruppe medlem 3- Freeze.
Gruppe medlem 1- Ja freeze, det burde være en fasilitator i rommet her, så det burde gjøres
flere ganger. For det er såpass komplekst da.
Gruppe medlem 3- Så hvor stor er en klasse da? Jeg vet ikke hvordan dere jobber her.
Gruppe medlem 1- Umm.
Gruppe medlem 3- Er det 60?
Gruppe medlem 1- Ja, av gangen er det ca. 60.
Gruppe medlem 3- Hvor lang tid har de i planen sin?
Gruppe medlem 1- Det bestemmer vi.
Gruppe medlem 3- Det bestemmer dere. Ok.
Gruppe medlem 1- Det her er jo noe nytt, vi simulerer jo samtaler. Men det her er jo noe helt
nytt noe. Men det å sette det inn i en sammenheng da. Connecting the dots som vi sier.
Connecting teori, her er det både teori, psykologisk teori, fysiologisk teori ikke sant, og en
ferdighet. Så det er ganske kompleks simulerings situasjon.
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Gruppe medlem 3- Jeg tror de trenger å gjøre det, fem ganger. 
Gruppe medlem 2 – At den samme gruppen trenger å gjøre det fem ganger? 
Gruppe medlem 1- Ja. 
Gruppe medlem 3- Ja for før det begynner å bli noen Connections kanskje. 
Gruppe medlem 1- Og det kan jo hende at de, at det skal være fem studenter da. Og en og en 
får prøve. 
Gruppe medlem 3- ja du kan jo ha noen som gjør det å. 
Gruppe medlem 2- Som er observatører. 
Gruppe medlem 3- Vi setter jo inn video kameraer i rommet så noen følger simuleringen og 
tilbakemeldingen på det studentene gjør. Alle får ikke prøve. 
Gruppe medlem 2- Nei.. 
Gruppe medlem 1- Vi har en policy som gjør at alle skal prøve. 
Gruppe medlem 3- Ja ok. 
Gruppe medlem 3 – Da må vi finne en annen løsning. 
Gruppe medlem 1- Så da, men jeg tenker hvis de skal prøve fem ganger så kan jo ulike prøve 
og grupper da. At de tar, at det er første mann ut er jo krevende. At de er en gruppe som skal 
løse det her sammen da. Og så man får øvd seg da, for vanligvis har vi grupper på 7-8 som går 
fra rom til rom også får alle prøve en gang i ulike scenarier. Her er det såpass komplisert, at 
her kunne man kjørt samme scenario fem ganger da. At de går ut og inn av rommet da og har 
ca. 
Gruppe medlem 3- Ja så rullerer de og så kan de se på hverandre når de gjør det. 
Fasilitator- Da gjør vi det en gang til! 
Gruppe medlem 1- og det kalles og være aktører og observatører. Men det å ha en aktiv rolle 
som observatør, for i den fasiliteringen som skjer etterpå, og det kan være den pasienten i 
rommet da, kan jo være læreren da. Som samtidig fasiliterer, hva er det som skjedde nå og gå 
gjennom det etterpå. 
Fasilitator- Siste runden dere. 
Gruppe medlem 3- Ja.  
Gruppe medlem 1- Jeg bare tar en jeg. 
Gruppe medlem 2- Kom vi til noe konkret? 
Gruppe medlem 3- Ja vi må bli enige om stikkord på den så vi kan presentere det. 
Gruppe medlem 3- Du sa det. Hva sa du? Gruppe på 7? hvor de rullerer? 
Gruppe medlem 1- ja aktør og observatør roller. 
Gruppe medlem 3- Ja bytter på for å få en høyere turn da. 
Gruppe medlem 1- Ja for det er såpas komplekst at det er så mye som skal gjennom og at 
pasienten som er markør er også fasilitator.  
Gruppe medlem 2- Hva mener du med det? 
Gruppe medlem 1- Det betyr at det er læreren, underviseren. I simulerings situasjon så skal 
man jo etterpå snakke gjennom hva var det som skjedde. Og det kan jo også skje i rommer og 
da kan man jo kanskje, den markører kan jo styre og kanskje spole litt tilbake. Så dere hva 
som skjedde i hjernen? Hvordan snakket hun nå? 
Gruppe medlem 2- Jeg tenker også at en annen observatør kan stå i rommet som er en lærer 
som har en sånn fjernkontroll, eller sitte på kontroll rommet å følge med via video og styre 
derfra. 
Gruppe medlem 1- ja, det går også an. Det som er det er, det blir veldig mye. Det er veldig 
krevende ressursmessig. 
Gruppe medlem 2- mm 
Gruppe medlem 1- Med så mange per, bare to stykker per hver liten gruppe det er litt for mye. 
Så det er hvert fall når det er kull på 280. 
Gruppe medlem 3- Mm, kanskje det er neste utfordring. 

Gruppe medlem 3- Jeg tror de trenger å gjøre det, fem ganger.
Gruppe medlem 2 - At den samme gruppen trenger å gjøre det fem ganger?
Gruppe medlem 1- Ja.
Gruppe medlem 3- Ja for før det begynner å bli noen Connections kanskje.
Gruppe medlem 1- Og det kan jo hende at de, at det skal være fem studenter da. Og en og en
får prøve.
Gruppe medlem 3- ja du kan jo ha noen som gjør det å.
Gruppe medlem 2- Som er observatører.
Gruppe medlem 3- Vi setter jo inn video kameraer i rommet så noen følger simuleringen og
tilbakemeldingen på det studentene gjør. Alle får ikke prøve.
Gruppe medlem 2- Nei..
Gruppe medlem 1- Vi har en policy som gjør at alle skal prøve.
Gruppe medlem 3- Ja ok.
Gruppe medlem 3 - Da må vi finne en annen løsning.
Gruppe medlem 1- Så da, men jeg tenker hvis de skal prøve fem ganger så kan jo ulike prøve
og grupper da. At de tar, at det er første mann ut er jo krevende. At de er en gruppe som skal
løse det her sammen da. Og så man får øvd seg da, for vanligvis har vi grupper på 7-8 som går
fra rom til rom også får alle prøve en gang i ulike scenarier. Her er det såpass komplisert, at
her kunne man kjørt samme scenario fem ganger da. At de går ut og inn av rommet da og har
ca.
Gruppe medlem 3- Ja så rullerer de og så kan de se på hverandre når de gjør det.
Fasilitator- Da gjør vi det en gang til!
Gruppe medlem 1- og det kalles og være aktører og observatører. Men det å ha en aktiv rolle
som observatør, for i den fasiliteringen som skjer etterpå, og det kan være den pasienten i
rommet da, kan jo være læreren da. Som samtidig fasiliterer, hva er det som skjedde nå og gå
gjennom det etterpå.
Fasilitator- Siste runden dere.
Gruppe medlem 3- Ja.
Gruppe medlem 1- Jeg bare tar en jeg.
Gruppe medlem 2- Kom vi til noe konkret?
Gruppe medlem 3- Ja vi må bli enige om stikkord på den så vi kan presentere det.
Gruppe medlem 3- Du sa det. Hva sa du? Gruppe på 7? hvor de rullerer?
Gruppe medlem 1- ja aktør og observatør roller.
Gruppe medlem 3- Ja bytter på for å få en høyere tum da.
Gruppe medlem 1- Ja for det er såpas komplekst at det er så mye som skal gjennom og at
pasienten som er markør er også fasilitator.
Gruppe medlem 2- Hva mener du med det?
Gruppe medlem 1- Det betyr at det er læreren, underviseren. I simulerings situasjon så skal
man jo etterpå snakke gjennom hva var det som skjedde. Og det kan jo også skje i rommer og
da kan man jo kanskje, den markører kan jo styre og kanskje spole litt tilbake. Så dere hva
som skjedde i hjernen? Hvordan snakket hun nå?
Gruppe medlem 2- Jeg tenker også at en annen observatør kan stå i rommet som er en lærer
som har en sånn fjernkontroll, eller sitte på kontroll rommet å følge med via video og styre
derfra.
Gruppe medlem 1- ja, det går også an. Det som er det er, det blir veldig mye. Det er veldig
krevende ressursmessig.
Gruppe medlem 2- mm
Gruppe medlem 1- Med så mange per, bare to stykker per hver liten gruppe det er litt for mye.
Så det er hvert fall når det er kull på 280.
Gruppe medlem 3- Mm, kanskje det er neste utfordring.
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Gruppe medlem 1- Neste utfordring er hvordan er det utført individuelt? 
Gruppe medlem 1- Det skjønte jeg ikke. Hvordan er det utført individuelt? 
Gruppe medlem 2- Om det mulig å gjennomføre det scenarioet individuelt? 
Gruppe medlem 3- ja det må være det. Eller? Skal vi spørre? 
(roper på fasilitator) 
Gruppe medlem 1- Utfordringen skjønte vi ikke helt. 
Fasilitator- Ja det er jo hvis en og en skal trene da.  
Gruppe medlem 1- Åja men da har vi tatt den på tidsmestring allerede vi. 
Fasilitator- Ja. 
Gruppe medlem 2- Har vi det? Nei vi har jo ikke det. 
Gruppe medlem 1- Jo rullerings ordningen. 
Gruppe medlem 2- Ja, men vi har jo fortsatt satt opp at det er flere som skal, at det er flere 
studenter som skal gjøre det samtidig. 
Gruppe medlem 1- Eller tenker du at en får komme alene å gjøre det? Å være i rommet alene? 
Er det det du tenker? 
Fasilitator- Ja, det er jo ut ifra hvordan dere tolker det også tenker jeg. 
Gruppe medlem 3- Det er jo med utfordringen, da må det være et alternativt, hvor det er 
mindre fokus på samhandlingene mellom studentene på gulvet og så må vi flytte noe over på 
visualisering og inni maskinen på en måte. 
Gruppe medlem 1- mm 
Gruppe medlem 3- Det er en utfordring altså. 
Gruppe medlem 1- Ja det er en utfordring. 
Gruppe medlem 2- Jeg tenker at det ikke er så veldig hensiktsmessig at vi gjør det i det 
scenariet her, for det handler såpass mye om kommunikasjon og liksom hva får du ut av å gå 
inn i et sånt rom hvis du ikke.. 
Gruppe medlem 3- Det var en psykiatrisk pasient, ja. 
Gruppe medlem 2- Mm. 
Gruppe medlem 3- Tenk på nattevakt. 
Gruppe medlem 2- At de er der alene da. 
Gruppe medlem 3- Og er det ille nok, så må du gjøre det alene. 
Gruppe medlem 2- Men du trenger noen til å styre det her. 
Gruppe medlem 1- Nå har jeg en ide. 
Gruppe medlem 2- Hvis du skal styre det selv så har det ingen hensikts. 
Gruppe medlem 1- Ja jeg har en ide. At du bare kommer inn og er, bare opplever. Ikke skal si 
noe. At det bare kommer inn og opplever det. Det er ikke noe interaksjon, du er bare rett å 
slett pasienten da. Det kan jo være individuelt da. At du ser alt som skjer, og du ser nerve 
systemet. 
Gruppe medlem 3- Og du ser hvordan pasienten reagerer på deg. Det kan vi klare å gjenskape 
da, eller visualisere. 
Gruppe medlem 2- Men at det ikke skjer så mye frem og tilbake sånn at du slipper at noen 
sitter og styrer simuleringen. At det bare er en simulering som varer så å så lenge og det er på 
en måte likt det som skjer hver gang da. Du bare spiller det av. 
Gruppe medlem 1- Du bare spiller det av ja. 
Gruppe medlem 3- Det er en opplevelse. 
Gruppe medlem 2-mm. 
Gruppe medlem 1- Ja da blir det mer en opplevelse, ikke en interaksjon da, men det er jo, men 
du lærer jo. For det er jo en veldig opplevelse av.. og da kunne vi hatt. 
Gruppe medlem 3- Vi kunne hatt en chat, det er samtale vi har ikke sant? 
Gruppe medlem 1- Tale ja. 

Gruppe medlem 1- Neste utfordring er hvordan er det utført individuelt?
Gruppe medlem 1- Det skjønte jeg ikke. Hvordan er det utført individuelt?
Gruppe medlem 2- Om det mulig å gjennomføre det scenarioet individuelt?
Gruppe medlem 3- ja det må være det. Eller? Skal vi spørre?
(roper på fasilitator)
Gruppe medlem 1- Utfordringen skjønte vi ikke helt.
Fasilitator- Ja det er jo hvis en og en skal trene da.
Gruppe medlem 1- Åja men da har vi tatt den på tidsmestring allerede vi.
Fasilitator- Ja.
Gruppe medlem 2- Har vi det? Nei vi har jo ikke det.
Gruppe medlem 1- Jo rullerings ordningen.
Gruppe medlem 2- Ja, men vi har jo fortsatt satt opp at det er flere som skal, at det er flere
studenter som skal gjøre det samtidig.
Gruppe medlem 1- Eller tenker du at en får komme alene å gjøre det? Å være i rommet alene?
Er det det du tenker?
Fasilitator- Ja, det er jo ut ifra hvordan dere tolker det også tenker jeg.
Gruppe medlem 3- Det er jo med utfordringen, da må det være et alternativt, hvor det er
mindre fokus på samhandlingene mellom studentene på gulvet og så må vi flytte noe over på
visualisering og inni maskinen på en måte.
Gruppe medlem 1- mm
Gruppe medlem 3- Det er en utfordring altså.
Gruppe medlem 1- Ja det er en utfordring.
Gruppe medlem 2- Jeg tenker at det ikke er så veldig hensiktsmessig at vi gjør det i det
scenariet her, for det handler såpass mye om kommunikasjon og liksom hva får du ut av å gå
inn i et sånt rom hvis du ikke..
Gruppe medlem 3- Det var en psykiatrisk pasient, ja.
Gruppe medlem 2- Mm.
Gruppe medlem 3- Tenk på nattevakt.
Gruppe medlem 2- At de er der alene da.
Gruppe medlem 3- Og er det ille nok, så må du gjøre det alene.
Gruppe medlem 2- Men du trenger noen til å styre det her.
Gruppe medlem 1- Nå har jeg en ide.
Gruppe medlem 2- Hvis du skal styre det selv så har det ingen hensikts.
Gruppe medlem 1- Ja jeg har en ide. At du bare kommer inn og er, bare opplever. Ikke skal si
noe. At det bare kommer inn og opplever det. Det er ikke noe interaksjon, du er bare rett å
slett pasienten da. Det kan jo være individuelt da. At du ser alt som skjer, og du ser nerve
systemet.
Gruppe medlem 3- Og du ser hvordan pasienten reagerer på deg. Det kan vi klare å gjenskape
da, eller visualisere.
Gruppe medlem 2- Men at det ikke skjer så mye frem og tilbake sånn at du slipper at noen
sitter og styrer simuleringen. At det bare er en simulering som varer så å så lenge og det er på
en måte likt det som skjer hver gang da. Du bare spiller det av.
Gruppe medlem 1- Du bare spiller det av ja.
Gruppe medlem 3- Det er en opplevelse.
Gruppe medlem 2-mm.
Gruppe medlem 1- Ja da blir det mer en opplevelse, ikke en interaksjon da, men det er jo, men
du lærer jo. For det er jo en veldig opplevelse av.. og da kunne vi hatt.
Gruppe medlem 3- Vi kunne hatt en chat, det er samtale vi har ikke sant?
Gruppe medlem 1- Tale ja.
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Gruppe medlem 3- Så vi kunne hatt en chat bot, hvor du da eleven skal da, du kan ikke sette 
en sprøyte for det er jo ikke sikkert. Så det kan du bare glemme. Men du kan snakke ned, du 
kan prøve å stå på trygg avstand å roe ned. Og oppleve. Og da kan du få, Hvis du bruker AI, 
Så kan visualiseringen endre seg utfra hva du sier. Uten at noen sitter og følger med å styrer. 
Men da begynner det jo bli. 
(latter) 
Gruppe medlem 1- Ja da er det High-end. 
Gruppe medlem 3- Vi har jo noen som forsker på det, som kan det. Så det er ikke umulig det. 
Gruppe medlem 1- Nei. Ja da er vi jo inne på, da må man jo ha faglærere, hva er det vi skal si. 
Gruppe medlem 3- Ja da må dere programmere det inn. 
Gruppe medlem 1- Ja det må programmeres inn? 
Gruppe medlem 3- Ja, inn i roboten. 
Gruppe medlem 1- ja, alle mulige aktuelle ting.  
Fasilitator – Da har dere femten minutter på dere nå til å oppsummere å lage en kort 
presentasjon av konseptet deres. Dere velger selv hvordan dere legger opp presentasjonen, om 
dere vil holde på tavla eller om dere vil kjøre rollespill, det er helt opp til dere. 
(latter) 
Gruppe medlem 1- Ja det har vi jo gjort allerede. 
(latter) 
Gruppe medlem 1- Ja, men jeg synes jo den her var veldig fin jeg, vi viser jo. 
Gruppe medlem 2- ja jeg tenkte kanskje vi burde finne ut av det med observatør, om det er 
best å ha en observatør i rommet som står med en fjernkontroll, skal kun den pasienten være 
den som også observerer simuleringen eller? 
Gruppe medlem 1- Jeg tror hvert fall at de skal muligheten til det for at to lærere, eller 
undervisere da, eller fasilitatorer, for det heter ikke observatør. For når du skrev det tenkte 
jeg, det er student rollen. 
Gruppe medlem 2- Ja. Det skal vi også ha. 
Gruppe medlem 1- Ja, så jeg tenker hvis vi tar en gruppe på fem, det er en ganske sånn fin 
gruppe. Og da er det en som har den aktør rollen. 
Gruppe medlem 2- Kun en? 
Gruppe medlem 1- Det kan være to da. I starten så kjører vi ofte to for det er litt trygt.  
Gruppe medlem 2- Mm. 
Gruppe medlem 1- Hvor mange er det plass til der inne tenker du? Du som kjenner rommet 
best. 
Gruppe medlem 2- 10. 
Gruppe medlem 3- Det er mange. 
Gruppe medlem 2- Ja med det kommer jo helt Ann på scenario, for vi har jo tenkt på 
scenarioer som er litt mer kaotiske som på et dansegulv. Og det er jo et poeng at det skal være 
litt trangt og sånn da. 
Gruppe medlem 3- ja. 
Gruppe medlem 2- Men nei det er ikke plass til 10 et sånt her type scenario. Det vil jo bare 
forstyrre for opplevelsen av veggene rundt og sånn. 
Gruppe medlem 1- Ja jeg tenker vel Fasilitator kanskje. For da kan to og to være sammen. Så 
får man. 
Gruppe medlem 3- Hvor lang tid tenker man at hver gruppe har? 
Gruppe medlem 1- Gruppe medlem 20 minutter kanskje? 
Gruppe medlem 2- Oi så lenge? 
Gruppe medlem 3- Jeg tenkte på hver episode. 
Gruppe medlem 1- Åja selve spillingen. Syv minutter? Fem til syv minutter? 
Gruppe medlem 2- Ja. 

Gruppe medlem 3- Så vi kunne hatt en chat bot, hvor du da eleven skal da, du kan ikke sette
en sprøyte for det er jo ikke sikkert. Så det kan du bare glemme. Men du kan snakke ned, du
kan prøve å stå på trygg avstand å roe ned. Og oppleve. Og da kan du få, Hvis du bruker AI,
Så kan visualiseringen endre seg utfra hva du sier. Uten at noen sitter og følger med å styrer.
Men da begynner det jo bli.
(latter)
Gruppe medlem 1- Ja da er det High-end.
Gruppe medlem 3- Vi har jo noen som forsker på det, som kan det. Så det er ikke umulig det.
Gruppe medlem 1- Nei. Ja da er vi jo inne på, da må man jo ha faglærere, hva er det vi skal si.
Gruppe medlem 3- Ja da må dere programmere det inn.
Gruppe medlem 1- Ja det må programmeres inn?
Gruppe medlem 3- Ja, inn i roboten.
Gruppe medlem 1- ja, alle mulige aktuelle ting.
Fasilitator - Da har dere femten minutter på dere nå til å oppsummere å lage en kort
presentasjon av konseptet deres. Dere velger selv hvordan dere legger opp presentasjonen, om
dere vil holde på tavla eller om dere vil kjøre rollespill, det er helt opp til dere.
(latter)
Gruppe medlem 1- Ja det har vi jo gjort allerede.
(latter)
Gruppe medlem 1- Ja, men jeg synes jo den her var veldig fin jeg, vi viser jo.
Gruppe medlem 2- ja jeg tenkte kanskje vi burde finne ut av det med observatør, om det er
best å ha en observatør i rommet som står med en fjernkontroll, skal kun den pasienten være
den som også observerer simuleringen eller?
Gruppe medlem 1- Jeg tror hvert fall at de skal muligheten til det for at to lærere, eller
undervisere da, eller fasilitatorer, for det heter ikke observatør. For når du skrev det tenkte
jeg, det er student rollen.
Gruppe medlem 2- Ja. Det skal vi også ha.
Gruppe medlem 1- Ja, så jeg tenker hvis vi tar en gruppe på fem, det er en ganske sånn fin
gruppe. Og da er det en som har den aktør rollen.
Gruppe medlem 2- Kun en?
Gruppe medlem 1- Det kan være to da. I starten så kjører vi ofte to for det er litt trygt.
Gruppe medlem 2- Mm.
Gruppe medlem 1- Hvor mange er det plass til der inne tenker du? Du som kjenner rommet
best.
Gruppe medlem 2- 10.
Gruppe medlem 3- Det er mange.
Gruppe medlem 2- Ja med det kommer jo helt Ann på scenario, for vi har jo tenkt på
scenarioer som er litt mer kaotiske som på et dansegulv. Og det er jo et poeng at det skal være
litt trangt og sånn da.
Gruppe medlem 3- ja.
Gruppe medlem 2- Men nei det er ikke plass til l Oet sånt her type scenario. Det vil jo bare
forstyrre for opplevelsen av veggene rundt og sånn.
Gruppe medlem 1- Ja jeg tenker vel Fasilitator kanskje. For da kan to og to være sammen. Så
får man.
Gruppe medlem 3- Hvor lang tid tenker man at hver gruppe har?
Gruppe medlem 1- Gruppe medlem 20 minutter kanskje?
Gruppe medlem 2- Oi så lenge?
Gruppe medlem 3- Jeg tenkte på hver episode.
Gruppe medlem 1- Åja selve spillingen. Syv minutter? Fem til syv minutter?
Gruppe medlem 2- Ja.
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Gruppe medlem 3- Hvis de skal gjøre det flere ganger så er det 20 minutter da for hver 
gruppe? 
Gruppe medlem 1- mm, men det er med fasilitering da. Altså den debrifingen da, den 
snakkingen etterpå. 
Gruppe medlem 2 – Det er inni de 20 minuttene? 
Gruppe medlem 1- Det er inni de 20 minuttene. Det er sånn vanlig. Noen ganger har vi tatt det 
ned til et kvarter for vi har jo det tids greine. 
Gruppe medlem 2 – Det kan jo gjøres ganske enkelt hvis den læreren som er pasienten som 
skal også styre simuleringen at han har en fjernkontroll og det kan jo være ganske enkelt med 
bare to knapper, opp eller ned. Og at det er nå blir det verre nå blir det bedre på en måte da. 
Gruppe medlem 1- Ja, skriv det. 
Gruppe medlem 3- Ja det er jo veldig praktisk, veldig bra. 
Gruppe medlem 1- Og da visualiseringen, da ser man at pulsen går opp, blodtrykket stiger, ser 
at det blir enda mer signaler.  
Gruppe medlem 2- Ja lyd må også med, for det er jo et forstyrrende element. 
Gruppe medlem 3- Følelsesmessig så er lyd, det veier mer enn bilde. 
Gruppe medlem 1- På bildene så kommer det og den her markøren blir skikkelig, eller ikke 
markøren da. Men videoen. 
Gruppe medlem 2- Så kan det jo også tas opp video, altså selv om det ikke trenger å sitte noen 
i kontrollrommet å se på direkte. Så kan jo de kameraene ta opp video så man kan se på hva 
man har gjort selv etterpå da. 
Gruppe medlem 1-Det er en av de tingene vi har lyst til å få inn, for vi har lyst på kamera 
rundt omkring i hele simulerings senteret. Det har vi ikke ordentlig fått inn for det å se seg 
selv etterpå er ganske krevende for en student. Men hvis det er gjort riktig er det VELDIG 
mye læring i det. 
Gruppe medlem 2- mm. 
Gruppe medlem 1- Og her skal man jo øve på den samhandlingen, ja. Nå har vi ikke noen av 
lærerne som er med da. 
Gruppe medlem 3- Skal du presentere? 
Gruppe medlem 2- Eller så kan vi presentere sammen? 
Gruppe medlem 1- Vi kan gjøre det sammen. 
(latter) 
Gruppe medlem 2- Nei jeg kan gjøre det. 
(latter) 
Gruppe medlem 1- Nei det blir bra det her da. 
Gruppe medlem 3- Nei, men siden du den er jo så fin den der. 
Gruppe medlem 2- Nei vi kan bruke denne. 
Gruppe medlem 2-Men vi tenker fire studenter hvor to observerer og to.. 
Gruppe medlem 1- Mm, så kan man bytte på det så spiller man det kanskje to ganger da. 
Gruppe medlem 2- Ja. Da tegner vi en til her. 
Gruppe medlem 1- Og skriv to observatører og to aktører. For da er den viktige rollen som 
observatør er jo da kanskje å se på nervesystemet og at du ser litt mer på det som skjer rundt 
da. Mens aktørene kommer til å være mest opptatt av å snakke med den. Det er ikke sikkert at 
de opplever alt som er rundt. 
Gruppe medlem 3- Ja det blir litt sånn tunnel. 
Gruppe medlem 1- Ja veldig tunnel. Så derfor er det viktig at de som kommer inn her som er 
aktør, den opplever og hører, men den har tunnel. Så er det den observatør rollen som ser. 
Gruppe medlem 3- Ja det er jo åpenbart du må jo nesten ha begge rollene. Smart. 
(latter) 
Gruppe medlem 1- Å tenk å få til det her da! Det hadde vært så gøy! 

Gruppe medlem 3- Hvis de skal gjøre det flere ganger så er det 20 minutter da for hver
gruppe?
Gruppe medlem 1- mm, men det er med fasilitering da. Altså den debrifingen da, den
snakkingen etterpå.
Gruppe medlem 2 - Det er inni de 20 minuttene?
Gruppe medlem 1- Det er inni de 20 minuttene. Det er sånn vanlig. Noen ganger har vi tatt det
ned til et kvarter for vi har jo det tids greine.
Gruppe medlem 2 - Det kan jo gjøres ganske enkelt hvis den læreren som er pasienten som
skal også styre simuleringen at han har en fjernkontroll og det kan jo være ganske enkelt med
bare to knapper, opp eller ned. Og at det er nå blir det verre nå blir det bedre på en måte da.
Gruppe medlem 1- Ja, skriv det.
Gruppe medlem 3- Ja det er jo veldig praktisk, veldig bra.
Gruppe medlem 1- Og da visualiseringen, da ser man at pulsen går opp, blodtrykket stiger, ser
at det blir enda mer signaler.
Gruppe medlem 2- Ja lyd må også med, for det er jo et forstyrrende element.
Gruppe medlem 3- Følelsesmessig så er lyd, det veier mer enn bilde.
Gruppe medlem 1- På bildene så kommer det og den her markøren blir skikkelig, eller ikke
markøren da. Men videoen.
Gruppe medlem 2- Så kan det jo også tas opp video, altså selv om det ikke trenger å sitte noen
i kontrollrommet å se på direkte. Så kan jo de kameraene ta opp video så man kan se på hva
man har gjort selv etterpå da.
Gruppe medlem l-Det er en av de tingene vi har lyst til å få inn, for vi har lyst på kamera
rundt omkring i hele simulerings senteret. Det har vi ikke ordentlig fått inn for det å se seg
selv etterpå er ganske krevende for en student. Men hvis det er gjort riktig er det VELDIG
mye læring i det.
Gruppe medlem 2- mm.
Gruppe medlem 1- Og her skal man jo øve på den samhandlingen, ja. Nå har vi ikke noen av
lærerne som er med da.
Gruppe medlem 3- Skal du presentere?
Gruppe medlem 2- Eller så kan vi presentere sammen?
Gruppe medlem 1- Vi kan gjøre det sammen.
(latter)
Gruppe medlem 2- Nei jeg kan gjøre det.
(latter)
Gruppe medlem 1- Nei det blir bra det her da.
Gruppe medlem 3- Nei, men siden du den er jo så fin den der.
Gruppe medlem 2- Nei vi kan bruke denne.
Gruppe medlem 2-Men vi tenker fire studenter hvor to observerer og to..
Gruppe medlem 1- Mm, så kan man bytte på det så spiller man det kanskje to ganger da.
Gruppe medlem 2- Ja. Da tegner vi en til her.
Gruppe medlem 1- Og skriv to observatører og to aktører. For da er den viktige rollen som
observatør er jo da kanskje å se på nervesystemet og at du ser litt mer på det som skjer rundt
da. Mens aktørene kommer til å være mest opptatt av å snakke med den. Det er ikke sikkert at
de opplever alt som er rundt.
Gruppe medlem 3- Ja det blir litt sånn tunnel.
Gruppe medlem 1- Ja veldig tunnel. Så derfor er det viktig at de som kommer inn her som er
aktør, den opplever og hører, men den har tunnel. Så er det den observatør rollen som ser.
Gruppe medlem 3- Ja det er jo åpenbart du må jo nesten ha begge rollene. Smart.
(latter)
Gruppe medlem 1- Å tenk å få til det her da! Det hadde vært så gøy!
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Gruppe medlem 2- Det hadde vært veldig gøy. 
Gruppe medlem 2- Som litt sånn forstyrrende elementer på veggen som på en måte skal vise 
hvordan den innlagte personen har det. Hva tenker vi om hva som kan komme opp der? At 
ting blir.. jeg tenkte kanskje at ting kan bli litt skurrete eller litt sånn svimmel eller jeg vet 
ikke. 
Gruppe medlem 1- ja skriv det ned. 
Gruppe medlem 3- Jeg tenker at hvis det står et kamera i nærheten av der hvor pasienten er, at 
det er varianter av, du har jo Snap filter ikke sant. På studentene. 
Gruppe medlem 1- Ja gud, tenk hvis det går. 
Gruppe medlem 3- Bare bruke det som, hvordan pasienten forstår den forstyrrelsen som 
kommer inn i rommet og begynner å mase. 
Gruppe medlem 2- mm. 
Gruppe medlem 1- Og så at det plutselig er noen farger, for det er jo og når du blir veldig 
stresset og sånn at man ser andre farger. 
Gruppe medlem 2- ja. 
Gruppe medlem 3- Farger, lyd og de lydforestillingene. 
Gruppe medlem 1- Ja at det plutselig forsterkes, de lydene uten ifra. Og så.. 
(latter) 
Gruppe medlem 2- Jeg skriver det ned. 
(latter) 
Gruppe medlem 1- Det er jo gøy det her. 
Gruppe medlem 3- Det blir kanskje litt vanskelig å huske alt. 
Gruppe medlem 2- Og kanskje at ting blir større og sånn da, når ting eskaleres, at ting bare 
blåses opp. 
Gruppe medlem 1- Ja kjempe øyne! 
Gruppe medlem 3- Det er jo kjempelett med sånn video. Det er virkelig super enkelt å vrenge 
å vri. Absolutt doable. 
Gruppe medlem 1- Og så plutselig veldig store øyne, det er en av de tingene man sier da. At 
du blir så fokus på øynene og så blir øynene veldig store. 
Gruppe medlem 3- Jeg har en student som nettopp har sett på en sånn open-source biblioteker. 
For å gjøre den type ting i real-time. Så det finnes. 
Gruppe medlem 2-Det er kjempekult. 
(latter) 
Gruppe medlem 3- Vet dere hva problemene er? 
Gruppe medlem 2- Nei? 
Gruppe medlem 3- At når studentene skjønner det, så begynner de å leke med det garantert. 
Gruppe medlem 1- Ja! 
Gruppe medlem 3- At de ser seg selv med filter. 
Gruppe medlem 2- Ja det er kult. 
Gruppe medlem 3- Så det kan jo være en potensiell.. 
Gruppe medlem 1- Skal vi skrive det ned? Studenten, det er jo to studenter da så kanskje 
begge to må. At man bare tar et bilde av hver student når de kommer inn, så bare plotter vi de 
inn underveis. 
Gruppe medlem 2- Det er nok lettere det enn å filme de underveis.  
Gruppe medlem 1- Hvis det er mulig da, i det de kommer inn så må de to som er aktører, så 
mates de inn, så spilles det hvordan de ser ut der.  
Gruppe medlem 2-Tegner en sånn slem person bak her. 
(latter) 
Gruppe medlem 3- Føler at vi har løst det sånn teknisk også vet du. 
Gruppe medlem 2- Ja det er realiserbart det her. 

Gruppe medlem 2- Det hadde vært veldig gøy.
Gruppe medlem 2- Som litt sånn forstyrrende elementer på veggen som på en måte skal vise
hvordan den innlagte personen har det. Hva tenker vi om hva som kan komme opp der? At
ting blir.. jeg tenkte kanskje at ting kan bli litt skurrete eller litt sånn svimmel eller jeg vet
ikke.
Gruppe medlem 1- ja skriv det ned.
Gruppe medlem 3- Jeg tenker at hvis det står et kamera i nærheten av der hvor pasienten er, at
det er varianter av, du har jo Snap filter ikke sant. På studentene.
Gruppe medlem 1- Ja gud, tenk hvis det går.
Gruppe medlem 3- Bare bruke det som, hvordan pasienten forstår den forstyrrelsen som
kommer inn i rommet og begynner å mase.
Gruppe medlem 2- mm.
Gruppe medlem 1- Og så at det plutselig er noen farger, for det er jo og når du blir veldig
stresset og sånn at man ser andre farger.
Gruppe medlem 2- ja.
Gruppe medlem 3- Farger, lyd og de lydforestillingene.
Gruppe medlem 1- Ja at det plutselig forsterkes, de lydene uten ifra. Og så..
(latter)
Gruppe medlem 2- Jeg skriver det ned.
(latter)
Gruppe medlem 1- Det er jo gøy det her.
Gruppe medlem 3- Det blir kanskje litt vanskelig å huske alt.
Gruppe medlem 2- Og kanskje at ting blir større og sånn da, når ting eskaleres, at ting bare
blåses opp.
Gruppe medlem 1- Ja kjempe øyne!
Gruppe medlem 3- Det er jo kjempelett med sånn video. Det er virkelig super enkelt å vrenge
å vri. Absolutt doable.
Gruppe medlem 1- Og så plutselig veldig store øyne, det er en av de tingene man sier da. At
du blir så fokus på øynene og så blir øynene veldig store.
Gruppe medlem 3- Jeg har en student som nettopp har sett på en sånn open-source biblioteker.
For å gjøre den type ting i real-time. Så det finnes.
Gruppe medlem 2-Det er kjempekult.
(latter)
Gruppe medlem 3- Vet dere hva problemene er?
Gruppe medlem 2- Nei?
Gruppe medlem 3- At når studentene skjønner det, så begynner de å leke med det garantert.
Gruppe medlem 1- Ja!
Gruppe medlem 3- At de ser seg selv med filter.
Gruppe medlem 2- Ja det er kult.
Gruppe medlem 3- Så det kan jo være en potensiell..
Gruppe medlem 1- Skal vi skrive det ned? Studenten, det er jo to studenter da så kanskje
begge to må. At man bare tar et bilde av hver student når de kommer inn, så bare plotter vi de
inn underveis.
Gruppe medlem 2- Det er nok lettere det enn å filme de underveis.
Gruppe medlem 1- Hvis det er mulig da, i det de kommer inn så må de to som er aktører, så
mates de inn, så spilles det hvordan de ser ut der.
Gruppe medlem 2-Tegner en sånn slem person bak her.
(latter)
Gruppe medlem 3- Føler at vi har løst det sånn teknisk også vet du.
Gruppe medlem 2- Ja det er realiserbart det her.
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Fasilitator- Da er det fem minutter igjen. 
(tegner) 
Gruppe medlem 2- Det er jo bra det her! 
Gruppe medlem 1- Nei det er ikke så lett. Da er vi i havn da? 
Gruppe medlem 3- Ja vi har en pitch! 
 
Gruppe medlem 2- Spent på hva de andre har. 
Gruppe medlem 1- Jeg tenker at det er utrolig spennende, hvis vi får det til. Og det her kunne, 
det er veldig mange studenter som kan ha gleden av den her. Så hvis vi hadde lagt inn og laget 
den her. Så hadde både sykepleiere, vernepleiere, alle etter utdanningene.  
Gruppe medlem 2- Nei akkurat det her er jo ikke bare relevant for paramedisinsk. 
Gruppe medlem 1- Nei. Relevant for alle. Det blir fort bare for paramedisinsk. Sånn 
fallulykke å brann og sånn. 
 
**Pitch gruppe tre** 
Gruppe medlem 2- Ja, tanken bak det her er at det skal være en person som er på psykiatrisk 
avdeling som er ganske sånn aggressiv og utagerende og må roes ned da, kanskje gis 
medisiner eller noe. Så det skal være den personen som står øverst der som er tenkt til å være 
en lærer eller noe sånt. Og så har vi tenkt til å ha fire studenter i rommet som er nederst der, 
hvor to er aktører mens to står og observerer da. Og det som skal skje i rommet her vi har tatt 
utgangspunkt i  360-graders video i Immersive Room. Og at det skal være et vanlig sted da, 
det skal være på den psykiatriske avdelingen. Men at det man ser på veggene er på en måte 
ting som dukker opp som er egentlig i hodet til den pasienten da. 
Person 5- Oi! 
Gruppe medlem 2- Så vi har tegnet en liten person med djevel horn her. 
(latter) 
Gruppe medlem 2- At det kommer inn liksom litt skumle ting. Vi snakket også om at det 
hadde vært kult og tatt bilder av ansiktene til de som skal komme inn å løse oppgaven her da. 
Sånn at de ansiktene hadde blitt litt blåst opp og deformert og sånn. 
(latter) 
Gruppe medlem 2 – Sånn at man på en måte ser hvordan pasienten ser på de som kommer inn 
å skal kommunisere med deg da. 
Person 5- Så spennende! 
Gruppe medlem 2- Også snakket vi om å ha en vegg i rommet som skal på en måte vise hva 
som skjer inni kroppen til pasienten. Med litt sånn med tanke på stressnivå og ja hvordan de 
reagerer på kommunikasjonen da. Så vi har både tenkt til å ha hva som faktisk fysisk skjer 
inni kroppen sånn som nervesystemet, hjertet, litt sånn hjernen og sånn. Så tenkte vi at vi 
kunne ha litt sånn typ skjerm hvor vi ser pulsen og sånn, sånn som man vanligvis gjør det da, 
når man måler den. Og så har vi tenkt at det her kan styres, det kunne jo blitt styrt fra 
kontrollrom, men for å bruke færre lærere da til dette scenarioet, siden det kun er for fire 
studenter da, så kunne den læreren som spiller pasienten hatt en sånn fjernkontroll hvor den 
da enkelt kan styrer pluss og minus da, på en måte om situasjonen blir bedre eller verre. Og så 
at ting eskalerer på skjermen ut ifra det da. Kanskje ansiktet blir større, det blir mer lyd, altså 
situasjonen blir enten bedre eller verre. 
(pause) 
Gruppe medlem 2- Ja så var det de utfordringene vi fikk. Det kan kanskje du si litt om? 
Gruppe medlem 1- Ja vi fikk jo individuelt, 
Gruppe medlem 2- og tid. 

Fasilitator- Da er det fem minutter igjen.
(tegner)
Gruppe medlem 2- Det er jo bra det her!
Gruppe medlem 1- Nei det er ikke så lett. Da er vi i havn da?
Gruppe medlem 3- Ja vi har en pitch!

Gruppe medlem 2- Spent på hva de andre har.
Gruppe medlem 1- Jeg tenker at det er utrolig spennende, hvis vi får det til. Og det her kunne,
det er veldig mange studenter som kan ha gleden av den her. Så hvis vi hadde lagt inn og laget
den her. Så hadde både sykepleiere, vernepleiere, alle etter utdanningene.
Gruppe medlem 2- Nei akkurat det her er jo ikke bare relevant for paramedisinsk.
Gruppe medlem 1- Nei. Relevant for alle. Det blir fort bare for paramedisinsk. Sånn
fallulykke å brann og sånn.

**Pitch gruppe tre**
Gruppe medlem 2- Ja, tanken bak det her er at det skal være en person som er på psykiatrisk
avdeling som er ganske sånn aggressiv og utagerende og må roes ned da, kanskje gis
medisiner eller noe. Så det skal være den personen som står øverst der som er tenkt til å være
en lærer eller noe sånt. Og så har vi tenkt til å ha fire studenter i rommet som er nederst der,
hvor to er aktører mens to står og observerer da. Og det som skal skje i rommet her vi har tatt
utgangspunkt i 360-graders video i Immersive Room. Og at det skal være et vanlig sted da,
det skal være på den psykiatriske avdelingen. Men at det man ser på veggene er på en måte
ting som dukker opp som er egentlig i hodet til den pasienten da.
Person 5- Oi!
Gruppe medlem 2- Så vi har tegnet en liten person med djevel hom her.
(latter)
Gruppe medlem 2- At det kommer inn liksom litt skumle ting. Vi snakket også om at det
hadde vært kult og tatt bilder av ansiktene til de som skal komme inn å løse oppgaven her da.
Sånn at de ansiktene hadde blitt litt blåst opp og deformert og sånn.
(latter)
Gruppe medlem 2 - Sånn at man på en måte ser hvordan pasienten ser på de som kommer inn
å skal kommunisere med deg da.
Person 5- Så spennende!
Gruppe medlem 2- Også snakket vi om å ha en vegg i rommet som skal på en måte vise hva
som skjer inni kroppen til pasienten. Med litt sånn med tanke på stressnivå og ja hvordan de
reagerer på kommunikasjonen da. Så vi har både tenkt til å ha hva som faktisk fysisk skjer
inni kroppen sånn som nervesystemet, hjertet, litt sånn hjernen og sånn. Så tenkte vi at vi
kunne ha litt sånn typ skjerm hvor vi ser pulsen og sånn, sånn som man vanligvis gjør det da,
når man måler den. Og så har vi tenkt at det her kan styres, det kunne jo blitt styrt fra
kontrollrom, men for å bruke færre lærere da til dette scenarioet, siden det kun er for fire
studenter da, så kunne den læreren som spiller pasienten hatt en sånn fjernkontroll hvor den
da enkelt kan styrer pluss og minus da, på en måte om situasjonen blir bedre eller verre. Og så
at ting eskalerer på skjermen ut ifra det da. Kanskje ansiktet blir større, det blir mer lyd, altså
situasjonen blir enten bedre eller verre.
(pause)
Gruppe medlem 2- Ja så var det de utfordringene vi fikk. Det kan kanskje du si litt om?
Gruppe medlem 1- Ja vi fikk jo individuelt,
Gruppe medlem 2- og tid.
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Gruppe medlem 1- Ja først med tid. Så satt vi og regnet eller tenkte at da er det fire studenter, 
og hvor lenge det skulle vare. Og dermed ble tidsbesparingen med en lærer og fire studenter. 
Først og fremst den. 
Gruppe medlem 2- Ja. 
Gruppe medlem 1- Men så var det den der med også som gikk litt hånd i hånd, hvordan få det 
her individuelt. At det ikke trenger å være så mange lærere at du bare kan komme inn å sørge 
for at det går an å spille scenariet uten å ødelegge den teknikken med samtale da. 
Kommunikasjon tror jeg ikke kom helt frem, men de aktørene skal jo da øve seg på det å 
kommunisere med en veldig aggressiv utagerende pasient. Men her kan man også komme inn 
og så kan man spille det som skjer på veggen, men ikke ha den markøren da. Da er det jo bare 
en video da blir det ikke fult.. da blir det ikke en interaksjon da, men det går an. Det der med å 
oppleve at verden er ganske annerledes inni en hjerne til tider, det kan være.. 
Gruppe medlem 2- Det kan være kult å observere uten å ha den interaksjonen og se at det blir 
bedre eller verre da. 
Gruppe medlem 3- Da kom jeg med en idé om at det kunne være en chatbot. 
Gruppe medlem 1- Ja! 
Gruppe medlem 3 – Og at du da, avhengig av hva du sier så vil det eskalere eller dempes da. 
Det går faktisk an å få til, men det er State of the art da. Så teknologisk. 
Gruppe medlem 2- Også grunnen til at vi tenkte at det kunne være noen observatører også, av 
studentene på en måte da, er jo både det at man trenger kanskje ikke så mange til å faktisk 
interagere med den personen, at det kan bli litt mye. Men det er fint å ha noen til å følge med 
på hva som skjer inni kroppen der for det kommer kanskje til å være noe man ikke klarer å 
følge så nøye med på når man skal interagere med den her personen og prøve å roe den ned 
da. Da blir det kanskje de første elementene man får med seg mens noen kan på en måte, lære 
av å observere hva som faktisk skjer med kroppen da. 
Person 5- Mm, spennende. 
Gruppe medlem 2- Ja? 
Person 5- Kan det være en ide at de læreren da, som skal spille pasienten da, er en 
forhåndsinnspilt? At den fungerer som en forhåndsinnspilt rolle? Hvis man skal reagere 
underveis da, hva velgere du å si da på en måte. Er det? Har dere tenkt på det? 
Gruppe medlem 2- At den bare vises på en måte på video? 
Person 5- Mm. 
Gruppe medlem 2- Ja, det kunne gått an det. Men da må man kanskje fortsatt ha noen til å 
styre simuleringen utenifra eventuelt, for å få det på en måte, til å enten roe seg ned eller bli 
verre da. 
Gruppe medlem 3- Eller chatten da. 
Person 5- Ja eller chatten da, hvis du velger å, hvis du velger det valget så vil det skje, men 
hvis du gjør det valget så skjer det noe helt annet. 
Gruppe medlem 2- mm, ja nei det hadde vært veldig kult. Hvis man hadde hatt en sånn 
chatbot løsning så hadde det nok kanskje vært mer aktuelt å bare ha en person som er spilt 
inn. 
Gruppe medlem 3- Det beste er jo å ha et menneske som styrer det for da blir det jo mye 
bedre. 
Gruppe medlem 2- Ja det blir en annen form for interaksjon da, mer den fysiske, og ikke bare 
stå å prate med seg selv i et rom på en måte. Det kan bli litt unaturlig kanskje. 
Fasilitator – Tror vi avslutter felles presentasjonen der. Vi har et bare minutter igjen jeg tenkte 
vi bare kunne kjøre en liten mingle diskusjon egentlig, gå fra bord til bord. Og dere som må 
gå det skjønner jeg. Jeg må bare si tusen takk for at dere hadde tid og lyst til delta. 
 
 

Gruppe medlem 1- Ja først med tid. Så satt vi og regnet eller tenkte at da er det fire studenter,
og hvor lenge det skulle vare. Og dermed ble tidsbesparingen med en lærer og fire studenter.
Først og fremst den.
Gruppe medlem 2- Ja.
Gruppe medlem 1- Men så var det den der med også som gikk litt hånd i hånd, hvordan få det
her individuelt. At det ikke trenger å være så mange lærere at du bare kan komme inn å sørge
for at det går an å spille scenariet uten å ødelegge den teknikken med samtale da.
Kommunikasjon tror jeg ikke kom helt frem, men de aktørene skal jo da øve seg på det å
kommunisere med en veldig aggressiv utagerende pasient. Men her kan man også komme inn
og så kan man spille det som skjer på veggen, men ikke ha den markøren da. Da er det jo bare
en video da blir det ikke fult.. da blir det ikke en interaksjon da, men det går an. Det der med å
oppleve at verden er ganske annerledes inni en hjerne til tider, det kan være..
Gruppe medlem 2- Det kan være kult å observere uten å ha den interaksjonen og se at det blir
bedre eller verre da.
Gruppe medlem 3- Da kom jeg med en ide om at det kunne være en chatbot.
Gruppe medlem 1- Ja!
Gruppe medlem 3 - Og at du da, avhengig av hva du sier så vil det eskalere eller dempes da.
Det går faktisk an å få til, men det er State of the art da. Så teknologisk.
Gruppe medlem 2- Også grunnen til at vi tenkte at det kunne være noen observatører også, av
studentene på en måte da, er jo både det at man trenger kanskje ikke så mange til å faktisk
interagere med den personen, at det kan bli litt mye. Men det er fint å ha noen til å følge med
på hva som skjer inni kroppen der for det kommer kanskje til å være noe man ikke klarer å
følge så nøye med på når man skal interagere med den her personen og prøve å roe den ned
da. Da blir det kanskje de første elementene man får med seg mens noen kan på en måte, lære
av å observere hva som faktisk skjer med kroppen da.
Person 5- Mm, spennende.
Gruppe medlem 2- Ja?
Person 5- Kan det være en ide at de læreren da, som skal spille pasienten da, er en
forhåndsinnspilt? At den fungerer som en forhåndsinnspilt rolle? Hvis man skal reagere
underveis da, hva velgere du å si da på en måte. Er det? Har dere tenkt på det?
Gruppe medlem 2- At den bare vises på en måte på video?
Person 5- Mm.
Gruppe medlem 2- Ja, det kunne gått an det. Men da må man kanskje fortsatt ha noen til å
styre simuleringen utenifra eventuelt, for å få det på en måte, til å enten roe seg ned eller bli
verre da.
Gruppe medlem 3- Eller chatten da.
Person 5- Ja eller chatten da, hvis du velger å, hvis du velger det valget så vil det skje, men
hvis du gjør det valget så skjer det noe helt annet.
Gruppe medlem 2- mm, ja nei det hadde vært veldig kult. Hvis man hadde hatt en sånn
chatbot løsning så hadde det nok kanskje vært mer aktuelt å bare ha en person som er spilt
mn.
Gruppe medlem 3- Det beste er jo å ha et menneske som styrer det for da blir det jo mye
bedre.
Gruppe medlem 2- Ja det blir en annen form for interaksjon da, mer den fysiske, og ikke bare
stå å prate med seg selv i et rom på en måte. Det kan bli litt unaturlig kanskje.
Fasilitator-Tror vi avslutter felles presentasjonen der. Vi har et bare minutter igjen jeg tenkte
vi bare kunne kjøre en liten mingle diskusjon egentlig, gå fra bord til bord. Og dere som må
gå det skjønner jeg. Jeg må bare si tusen takk for at dere hadde tid og lyst til delta.
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**ETTER WORKSHOP SMÅPRAT MELLOM GRUPPENE** 
Fasilitator - Hvis dere har lyst så er det bare å gå mellom bordene og gi en stemme da. Vi 
bruker de oransje prikkene. 
Person 3- Jeg synes det var bra. 
Person 1- Det var en morsom måte å jobbe på da. Det var gøy. 
Person 2- Ja enig! Det var veldig gøy.  
Person 1- Morsomt å lage noe sammen og lage caser å sånn. 
Person 3- Vi kan jo gi en til alle. 
Person 2- Det var liksom brainstorming. 
Person 3- Alle skal få, alle får hver sin. 
Person 3- Vi får en selv også, alle skal få av oss. 
Person 4- Jeg synes faktisk vår var best jeg. 
Person 5- Vi hadde en veldig god stemning da. 
Person 2- Du hadde jo egentlig samme tanke da, når det kom til det individuelle.  
Observatør - Ja hva synes du da? 
Person 3- Jeg synes det var kjempeartig jeg. Også det som man gjør da, i 
undervisningsplanlegging, så er det jo absolutt en metode som kan brukes til det. Det det gjør 
er jo at vi må tenkte annerledes da. For vi tenker jo ofte at det er læringsutbytte, da bruker jeg 
DEN metoden. For den er metoden er best, i forhold til dette læringsutbytte. Mens her fikk du 
jo, måtte du jo ta læringsutbytte. Det hang jo ikke sammen, det var jo en del som ikke hang 
sammen. Men det tvinge deg jo til å tenke på en litt annen måte da. Og det skaper jo igjen litt 
kreativitet. Jeg synes det var vellykket. Artig metode. 
Person 3- Også synes jeg det var så vanskelig, første scenarioet var vanskelig. Det hang ikke 
sammen, det ble ikke riktig. Så jeg stresset litt med at det ikke ble riktig. Jaja får bare gjøre 
det beste ut av det. Og så gruppe medlem Person 2 vet du han var jo den beste av oss alle. 
Han bare skjøt ut det ene etter den andre scenariet, det var det som var så gøy. Det var så bra 
samarbeid liksom. 
Person 4- Den der idemyldringen den gjør at man tenker nytt og annerledes og man blir 
påvirket av hvordan andre tenker og litt sånn at man har noe i hodet da, som kommer noen 
andre og utfordrer det da, det er litt morsomt. Det er da man kommer på nye ideer. 
Person 3- Mm ja. 
Fasilitator- Litt sånn artig aktivitet på en fredag. 
(latter) 
Person 3- Ja 
Person 4- Ja det var gøy. Det er nesten sånn team building følelse. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

**ETTER WORKSHOP SMÅPRAT MELLOM GRUPPENE**
Fasilitator - Hvis dere har lyst så er det bare å gå mellom bordene og gi en stemme da. Vi
bruker de oransje prikkene.
Person 3- Jeg synes det var bra.
Person 1- Det var en morsom måte å jobbe på da. Det var gøy.
Person 2- Ja enig! Det var veldig gøy.
Person 1- Morsomt å lage noe sammen og lage caser å sånn.
Person 3- Vi kan jo gi en til alle.
Person 2- Det var liksom brainstorming.
Person 3- Alle skal få, alle får hver sin.
Person 3- Vi får en selv også, alle skal få av oss.
Person 4- Jeg synes faktisk vår var best jeg.
Person 5- Vi hadde en veldig god stemning da.
Person 2- Du hadde jo egentlig samme tanke da, når det kom til det individuelle.
Observatør - Ja hva synes du da?
Person 3- Jeg synes det var kjempeartig jeg. Også det som man gjør da, i
undervisningsplanlegging, så er det jo absolutt en metode som kan brukes til det. Det det gjør
er jo at vi må tenkte annerledes da. For vi tenker jo ofte at det er læringsutbytte, da bruker jeg
DEN metoden. For den er metoden er best, i forhold til dette læringsutbytte. Mens her fikk du
jo, måtte du jo ta læringsutbytte. Det hang jo ikke sammen, det var jo en del som ikke hang
sammen. Men det tvinge deg jo til å tenke på en litt annen måte da. Og det skaper jo igjen litt
kreativitet. Jeg synes det var vellykket. Artig metode.
Person 3- Også synes jeg det var så vanskelig, første scenarioet var vanskelig. Det hang ikke
sammen, det ble ikke riktig. Så jeg stresset litt med at det ikke ble riktig. Jaja får bare gjøre
det beste ut av det. Og så gruppe medlem Person 2 vet du han var jo den beste av oss alle.
Han bare skjøt ut det ene etter den andre scenariet, det var det som var så gøy. Det var så bra
samarbeid liksom.
Person 4- Den der idemyldringen den gjør at man tenker nytt og annerledes og man blir
påvirket av hvordan andre tenker og litt sånn at man har noe i hodet da, som kommer noen
andre og utfordrer det da, det er litt morsomt. Det er da man kommer på nye ideer.
Person 3- Mmja.
Fasilitator- Litt sånn artig aktivitet på en fredag.
(latter)
Person 3- Ja
Person 4- Ja det var gøy. Det er nesten sånn team building følelse.
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Appendix E-2, Transcription Project meeting/first workshop 
 
Fasilitator 1-Så skal vi dele litt skjerm her. (Deler skjerm, innledende prosjekt møte 
Powerpoint) 
 Fasilitator 1- Det jeg tenker å gå gjennom er da prosjektplanen, mål, metode og 
gjennomføring i forhold til caset, og så kjører vi den lille future workshop. Helt på slutten her, 
på tampen her. 
Fasilitator 1- Her har vi jo allerede pratet litt om da, i innledningen her, men sånn helt 
overordnet da, slik vi forstår det, så ønsker vi da og utvikle denne sonen med virtuell 
simulering i Immersive room som i dag står tomt. Og hittil har vi jo vært litt frem å tilbake om 
hvordan vi skal løse det og akkurat hvordan det skal se ut vet vi jo ikke enda. 
Fasilitator 1- Men vi har jo da snakket om for eksempel prosjektorer, AR, VR, vanlig desktop 
uhm. Vi har vært inne på et cave system og lignende. 
Fasilitator 1- Og dette er da ikke sant, grensesnitt om hvordan dette rommet skal utformes og 
hvordan det skal oppleves. 
Fasilitator 1- Men dette her er bare en av sidene da av mynten, og på den andre siden har vi 
sett at det er en myriade av ting og ta tak i. Det er innholdet, det er læringsutbytte og hvordan 
læringen da kan gjennomføres i en virtuell simulering. Vi har også sett på brukervennlighet 
og hvordan dette systemet skal brukes da. Og har prøvd å nøste litt i dette. Så har jeg sett at 
det har blitt en del forskjellige forskning på alle disse tingene. Så spørsmålet er jo hvor vi 
planter vårt flagg da, forskningsmessig her. 
Fasilitator 1- Og snakket så sent som i går med Joakim og Michelle, om hvordan vi skal kalle 
dette, hvordan vi skal begynne å nøste i dette å sånn og har da kommet frem til at vi skal se på 
en løsning ikke sant, ikke bare rommet i selv ikke bare rommet i seg selv. Men disse to 
kombinert da. 
Fasilitator 1- Så det vi ønsker da er å utforske løsnKari og utfordringen av Immersive room. 
Fasilitator 1- Vi ønsker å utforske design og bruk av verktøyet for virtuell trenings 
simulerKari og vi vil undersøke hva slags teknologier som egner seg best for studentene ved 
SimFredrisktad. 
Fasilitator 1- Så det er jo da overordnet målene som vi har satt ved dette prosjektet. Ikke sant 
hvordan dette rommet skal fungere som en treningsarena på lik linje som de allerede etablerte 
treningsmodulene på høgskolen. 
Fasilitator 1- og i dette legges det da vekt på utforskininen på disse topp moderne 
teknologiene for simulerKari. For eksempel da, VR.  
Fasilitator 1- Men det legges også stor vekt på hvordan disse teknologiene kan tilpasses slik 
de tilrettelegges ferdighetene til instruktørene, brukeren, som skal inn i dette rommet og sette 
opp disse trenings simuleringene. Fordi basert på tidligere studier så har vi funnet ut at det er 
veldig viktig å utforske krysningspunktet for disse komplekse verktøyene og ferdighetene 
som trengs av brukerne. Det er da helt essensielt og gå inn her for å designe, i dette tilfellet et 
rom med teknologi som kan fungere som et læringsverktøy da. 
Fasilitator 1- Og for å finne ut av dette krysningspunktet så har vi sett at metoder som setter 
stakeholders og brukerne i fokus kan være den beste løsningen.  
Fasilitator 1- Fordi som vi så da når jeg gjorde en sånn literature review av det her, og å bruke 
disse metodene er nesten ikke gjort når det kommer til virtuelle simulerKari, seriøs bruk da av 
virtuelle simulerKari. 
Fasilitator 1- For eksempel simulerKari i skole, der blir ofte brukeren, lærerne, tatt som en 
kilde til inspirasjon. Eller bruker i en test fase da. 
Fasilitator 1- Men vi ønsker og bringe dere inn tidligere gjennom hele prosessen, og bruke 
metoder som co-design. 

Appendix E-2, Transcription Project meeting/first workshop

Fasilitator l-Så skal vi dele litt skjerm her. (Deler skjerm, innledende prosjekt møte
Powerpoint)
Fasilitator 1- Det jeg tenker å gå gjennom er da prosjektplanen, mål, metode og

gjennomføring i forhold til caset, og så kjører vi den lille future workshop. Helt på slutten her,
på tampen her.
Fasilitator 1- Her har vi jo allerede pratet litt om da, i innledningen her, men sånn helt
overordnet da, slik vi forstår det, så ønsker vi da og utvikle denne sonen med virtuell
simulering i Immersive room som i dag står tomt. Og hittil har vi jo vært litt frem å tilbake om
hvordan vi skal løse det og akkurat hvordan det skal se ut vet vi jo ikke enda.
Fasilitator 1- Men vi har jo da snakket om for eksempel prosjektorer, AR, VR, vanlig desktop
uhm. Vi har vært inne på et cave system og lignende.
Fasilitator 1- Og dette er da ikke sant, grensesnitt om hvordan dette rommet skal utformes og
hvordan det skal oppleves.
Fasilitator 1- Men dette her er bare en av sidene da av mynten, og på den andre siden har vi
sett at det er en myriade av ting og ta tak i. Det er innholdet, det er læringsutbytte og hvordan
læringen da kan gjennomføres i en virtuell simulering. Vi har også sett på brukervennlighet
og hvordan dette systemet skal brukes da. Og har prøvd å nøste litt i dette. Så har jeg sett at
det har blitt en del forskjellige forskning på alle disse tingene. Så spørsmålet er jo hvor vi
planter vårt flagg da, forskningsmessig her.
Fasilitator 1- Og snakket så sent som i går med Joakim og Michelle, om hvordan vi skal kalle
dette, hvordan vi skal begynne å nøste i dette å sånn og har da kommet frem til at vi skal se på
en løsning ikke sant, ikke bare rommet i selv ikke bare rommet i seg selv. Men disse to
kombinert da.
Fasilitator 1- Så det vi ønsker da er å utforske løsnKari og utfordringen av Immersive room.
Fasilitator 1- Vi ønsker å utforske design og bruk av verktøyet for virtuell trenings
simulerKari og vi vil undersøke hva slags teknologier som egner seg best for studentene ved
SimFredrisktad.
Fasilitator 1- Så det er jo da overordnet målene som vi har satt ved dette prosjektet. Ikke sant
hvordan dette rommet skal fungere som en treningsarena på lik linje som de allerede etablerte
treningsmodulene på høgskolen.
Fasilitator 1- og i dette legges det da vekt på utforskininen på disse topp moderne
teknologiene for simulerKari. For eksempel da, VR.
Fasilitator 1- Men det legges også stor vekt på hvordan disse teknologiene kan tilpasses slik
de tilrettelegges ferdighetene til instruktørene, brukeren, som skal inn i dette rommet og sette
opp disse trenings simuleringene. Fordi basert på tidligere studier så har vi funnet ut at det er
veldig viktig å utforske krysningspunktet for disse komplekse verktøyene og ferdighetene
som trengs av brukerne. Det er da helt essensielt og gå inn her for å designe, i dette tilfellet et
rom med teknologi som kan fungere som et læringsverktøy da.
Fasilitator 1- Og for å finne ut av dette krysningspunktet så har vi sett at metoder som setter
stakeholders og brukerne i fokus kan være den beste løsningen.
Fasilitator 1- Fordi som vi så da når jeg gjorde en sånn literature review av det her, og å bruke
disse metodene er nesten ikke gjort når det kommer til virtuelle simulerKari, seriøs bruk da av
virtuelle simulerKari.
Fasilitator 1- For eksempel simulerKari i skole, der blir ofte brukeren, lærerne, tatt som en
kilde til inspirasjon. Eller bruker i en test fase da.
Fasilitator 1- Men vi ønsker og bringe dere inn tidligere gjennom hele prosessen, og bruke
metoder som co-design.
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Fasilitator 1- Deltagende design, eller participatory desing er en ganske veletablert metode 
som faktisk vokse frem her i Skandinavia. Og det omhandler da, og involvere stakeholders i 
design prosessen. For som vi nevnte i stad, så er det sånn at når man designer sånne type 
verktøy uavhengig av hva slags grensesnitt det skal brukes på, så er det om å gjøre å finne en 
balanse mellom hvor komplekst dette designet skal være og hvor mye kan det gjøres, hvor 
flotte og komplekse simulerKari kan det lages kontra brukervennlighet. Jo mer komplekst det 
er jo vanskeligere er det å ta det i bruk. 
Fasilitator 1- Og å finne denne balansen er nøkkelen til hvorvidt verktøyet kan bli brukt i 
undervisning og opplæringen. Eller om det bare har en sånn wow faktor og fordi det er en ny 
teknologi og bare fases ut fortløpende. 
Fasilitator 1- I denne prosessen så tenker jeg at vi setter oss på design thinking model, som er 
en iterativ prosess som omhandler det å konseptualistere, utforske og aktualisere med 
underkategorier som definere, iterasjon, prototyping og testing. 
Fasilitator 1- Det deles inn i tre forskjellige faser og naturlig nok siden det er en iterativ 
prosess, går litt inn i hverandre. Men vi bruker det som et rammeverk da som vi kan støtte oss 
litt på. 
Fasilitator 1- Disse tre fasene, belyse, forstå og utprøve. Hensikten her er å i første fasen er å 
belyse hva vi trenger å få på plass av informasjon og etablere hva dette rommet sak bli. Før vi 
går videre til å forslå konkrete løsnKari før vi designer og utprøver. 
Fasilitator 1- Fase en da har vi begynt på egentlig. Men det handler jo da om å belyse 
problemområder sammen med dere. For dette her vil da i forhold til å etablere krav til 
utforming og design, men også da etablere en gjensidig forståelse mellom oss. Og da mener 
jeg oss som er her i dag, men også da om vi får inn noen flere instruktører altså de som skal 
bruke verktøyet. Da kan vi sikre oss at verktøyet er enkelt og mestre. 
Fasilitator 1- I fase en så tenker jeg først å fremst da oss på remmen og dere på Kråkerøy. Og 
da har jeg også skrevet tips til andre i arbeidsgruppe 2? Da snakket jeg med Mathilde forrige 
uke at det hadde vært kjekt etter hvert å hente inn noen ildsjeler eller noen som kunne tenke 
seg å bli med på dette. 
Fasilitator 1- Og her vil jeg da sammen med Michelle som kommer inn innimellom her, 
feltarbeid, intervjuer er aktuelt, prosjektmøter der det skulle trenges. Mens hoved innsamling 
av data er workshop. Jeg vil da gjerne ha en hyppig serie av workshops som bygger på 
hverandre. Og som dere så i den arbeidsplanen så har jeg satt opp noen skjemaer med metoder 
som vi da kan bruke i hver av disse sesjonene da. Vi ønsker da to- tre workshops. På ganske 
kort tid da for å belyse problem området. 
Fasilitator 1- videre, foreslå. Her blir det da å utforske mer konkret til design. Her blir det mer 
handFasilitator 2-on fase. Med aktiviteter som fokusere på å konkretisere konsepter som 
løsnKari som skal implementeres i Immersive Room. 
Fasilitator 1- Her vil vi også hente inn de andre samarbeidspartnerne våre som da de på IFE 
osv. Her vil det også være hensiktsmessig og ha prosjekts møter og fokus grupper. Og samme 
med fase en gjennomføre en gruppe med workshops som bygger på hverandre.  
Fasilitator 1-Tredje fase, Utprøving. Baserer seg på begge de to fasene. Og det her vi 
begynner å designe. Starter med lowfi før vi begynner å prototype i rommet.  
Fasilitator 1- Her er det jo også veldig aktuelt å hente inn designere og teknikere, men også 
utviklere som kan hjelpe oss å sette det opp. 
Fasilitator 1- Så de samlede funne fra fasene vil da legge grunnlag for denne løsningen da 
som skal implementeres i immersive room. Disse her er på ingen måte skrevet i stein, men 
mer som en ramme som man kan bruke for å holde tritt med fremskrittene i prosjektet. Men 
det vil jo flyte noe i hverandre, som en design prosess alltid gjør. 
Fasilitator 1- det var det jeg hadde- Veldig åpen for innspill. 

Fasilitator 1- Deltagende design, eller participatory <lesing er en ganske veletablert metode
som faktisk vokse frem her i Skandinavia. Og det omhandler da, og involvere stakeholders i
design prosessen. For som vi nevnte i stad, så er det sånn at når man designer sånne type
verktøy uavhengig av hva slags grensesnitt det skal brukes på, så er det om å gjøre å finne en
balanse mellom hvor komplekst dette designet skal være og hvor mye kan det gjøres, hvor
flotte og komplekse simulerKari kan det lages kontra brukervennlighet. Jo mer komplekst det
er jo vanskeligere er det å ta det i bruk.
Fasilitator 1- Og å finne denne balansen er nøkkelen til hvorvidt verktøyet kan bli brukt i
undervisning og opplæringen. Eller om det bare har en sånn wow faktor og fordi det er en ny
teknologi og bare fases ut fortløpende.
Fasilitator 1- I denne prosessen så tenker jeg at vi setter oss på design thinking model, som er
en iterativ prosess som omhandler det å konseptualistere, utforske og aktualisere med
underkategorier som definere, iterasjon, prototyping og testing.
Fasilitator 1- Det deles inn i tre forskjellige faser og naturlig nok siden det er en iterativ
prosess, går litt inn i hverandre. Men vi bruker det som et rammeverk da som vi kan støtte oss
litt på.
Fasilitator 1- Disse tre fasene, belyse, forstå og utprøve. Hensikten her er å i første fasen er å
belyse hva vi trenger å få på plass av informasjon og etablere hva dette rommet sak bli. Før vi
går videre til å forslå konkrete løsnKari før vi designer og utprøver.
Fasilitator 1- Fase en da har vi begynt på egentlig. Men det handler jo da om å belyse
problemområder sammen med dere. For dette her vil da i forhold til å etablere krav til
utforming og design, men også da etablere en gjensidig forståelse mellom oss. Og da mener
jeg oss som er her i dag, men også da om vi får inn noen flere instruktører altså de som skal
bruke verktøyet. Da kan vi sikre oss at verktøyet er enkelt og mestre.
Fasilitator 1- I fase en så tenker jeg først å fremst da oss på remmen og dere på Kråkerøy. Og
da har jeg også skrevet tips til andre i arbeidsgruppe 2? Da snakket jeg med Mathilde forrige
uke at det hadde vært kjekt etter hvert å hente inn noen ildsjeler eller noen som kunne tenke
seg å bli med på dette.
Fasilitator 1- Og her vil jeg da sammen med Michelle som kommer inn innimellom her,
feltarbeid, intervjuer er aktuelt, prosjektmøter der det skulle trenges. Mens hoved innsamling
av data er workshop. Jeg vil da gjeme ha en hyppig serie av workshops som bygger på
hverandre. Og som dere så i den arbeidsplanen så har jeg satt opp noen skjemaer med metoder
som vi da kan bruke i hver av disse sesjonene da. Vi ønsker da to- tre workshops. På ganske
kort tid da for å belyse problem området.
Fasilitator 1- videre, foreslå. Her blir det da å utforske mer konkret til design. Her blir det mer
handFasilitator 2-on fase. Med aktiviteter som fokusere på å konkretisere konsepter som
løsnKari som skal implementeres i Immersive Room.
Fasilitator 1- Her vil vi også hente inn de andre samarbeidspartnerne våre som da de på IFE
osv. Her vil det også være hensiktsmessig og ha prosjekts møter og fokus grupper. Og samme
med fase en gjennomføre en gruppe med workshops som bygger på hverandre.
Fasilitator l-Tredje fase, Utprøving. Baserer seg på begge de to fasene. Og det her vi
begynner å designe. Starter med lowfi før vi begynner å prototype i rommet.
Fasilitator 1- Her er det jo også veldig aktuelt å hente inn designere og teknikere, men også
utviklere som kan hjelpe oss å sette det opp.
Fasilitator 1- Så de samlede funne fra fasene vil da legge grunnlag for denne løsningen da
som skal implementeres i immersive room. Disse her er på ingen måte skrevet i stein, men
mer som en ramme som man kan bruke for å holde tritt med fremskrittene i prosjektet. Men
det vil jo flyte noe i hverandre, som en design prosess alltid gjør.
Fasilitator 1- det var det jeg hadde- Veldig åpen for innspill.
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Stakeholder 1- Ja jeg kan bare si noe som slo meg med engang, vi snakket jo litt om det 
forrige uke også. Om det er hensiktsmessig at det her bli liksom et, at man ser på, ja om det 
egentlig er todelt da. Det der med immersive room som det startet med lyd og bilde på 
veggene og sånne ting det er jo konseptet som vi har pratet om. OG så har vi jo Unni sitt 
innspill om mer inni kroppen, om et program som kanskje ikke finnes enda. Er det 
hensiktsmessig å kjøre det parallelt eller sammen som et prosjekt eller se på de som to ulike 
deler på en måte? 
Stakeholder 1- Er de avhengig av hverandre? Vet ikke helt om jeg formulerte meg riktig. 
Fasilitator 1- nei da jeg skjønner hva du mener. Ja nei det da er et veldig godt spørsmål. For 
det ene, for altså hvis vi snakker om grense snitt osv. og at man kanskje trenger noe annet da 
for å gå inn i kroppen, et annet program osv. Det er på en måte det vi skal finne ut av da. Men 
det ene vil ikke nødvendigvis ekskludere det andre da. Men grunnen til at jeg har satt det opp 
på den måten her er fordi det er så viktig da, å ha den solide kunnskapen i bunn av hva dere 
egentlig trenger. 
Stakeholder 1- På en måte da så har vi jo kommet lengere på den ene konseptet, den prosessen 
har vi nesten allerede en kravspesifikasjon. Ikke en kravspesifikasjon ned i detaljer med 
hardware og sånn, men, vi har på en måte en gode rammer for hva vi vet vi vil ha da. Mens 
del to er litt mer sånn ukjent terreng enda. Hva finnes på markedet, er det behov for å utvikle 
noe eget? Jeg ser for meg at del en kunne kommet på plass fortere også for vi er lengere og vi 
vet hva vil ha. Mens del to trenger mer utredning og utforsking. 
Fasilitator 1- Minn meg på igjen, hva er det dere har laget til nå da? I forhold til.. 
Stakeholder 1- Det begynte jo av forslaget av Immersive room. Det var jo rett å slett lyd og 
bilde og at man på en måte kan skape fysiske kontekster ved hjelp av lyd og bilde. At man er 
for eksempel utendørs, for paramedisinerene at de skal simulere en case hvor de skal hjelpe til 
en drukningsulykke så kan man legge ut en markør da på gulvet så har man omgivelsene som 
henger sammen på tre vegger på en måte. Men også ha lyd å støy osv. vi har liksom skissert 
ut flere kontekster da som vi sendte til Joakim en eller annen gang. Det er jo ganske enkle 
konsepter egentlig. At man kanskje har noen standard bilder som man kan få kjøpt med 
hardware. Eller at man må ut å ta fysiske bilder selv med 360 kamera, det er litt uutforsket da. 
Stakeholder 2- Eller filming da. 
Stakeholder 1- ja eller filming at det er bevegelser da, trenger ikke å være stillbilder da. Men 
det kan være bevegelser. Inne på et diskotek med masse mennesker for eksempel med noen 
som har falt om da. Ulike omgivelser som vi ikke har innenfor våre fysiske rammer da. Så det 
er liksom det første tanken for immersive room. 
Stakeholder 1- så er det alle de andre tingene vi har blitt inspirert av, den caven som vi 
snakket om blant annet. Men der hadde vi jo cave 2 het det, men det er jo helt andre fysiske 
krav, det har jo ikke vi det krevde mye plass. Men det er også mye mer, vi har ikke oversikt 
over hva som finnes da, som for eksempel bruke VR for å gå inn i kropper, AR som vi pratet 
om. Eller bare prosjektering som er mer interaktiv å at man holder en konsoll og peker på 
punkt på veggen så aktiveres det noe på veggen. 
Stakeholder 2- Den interaktive der, det var jo det jeg tenkte litt på da, at det er noe som skjer 
da. Ikke at det bare er en film som spilles av da. Men at når vi først skal bygge noe at vi kan 
ha sensorer og sånn at vi faktisk kan ha det litt interaktivt da. 
Stakeholder 3- Jeg har heist opp hånden min jeg. 
Fasilitator 1- åja 
Stakeholder 3- For det var det vi diskuterer nå om fase tre og utprøving så var det det jeg 
spurte om innledningsvis for at når jeg har lest prosjektplanen din så opplever jeg at den går 
veldig på en metodisk, systematisk forskingsprosess og dokumentasjons prosess. Og så når 
det snakk om utprøving så leser jeg software jeg, ulike typer software som jeg opplever 
Mathilde snakker om nå. Men i mitt hode så er det første vi må gjøre er å gjøre noe med de 
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fysiske veggene inne på Immersive Room for der er det kanaler på veggene. Vi snakket om 
teatertak, at det må et helt annet tak inn der. Infrastrukturen i forhold til å ta imot prosjektorer, 
tre prosjektorer i å med at dette skulle være et Immersive room. Det ligger i infrastrukturen. 
Men hva slags prosjektorer skal man ha, hva slags PC skal man ha. Altså alle disse fysiske 
forutsetning, det er jo det som må på plass aller først før man begynner å tenke på ulike 
teknologier. Men det må jo henge sammen med hva slags typer teknologier vi skal bruke der 
inne for de må jo kunne ta imot. Men det er jo i min forståelse det første vi egentlig må gjøre, 
å finne ut av hvordan vi skal rigge dette rommet. Og det leter jeg litt her i prosjekt planen. 
Fasilitator 1- Ja absolutt, men jeg ser jo dette som det henger litt sammen da. At det må være 
hensiktsmessig å tenke hvordan denne teknologien/hardwaren skal brukes parallelt med 
oppsettet da. Hvis du skjønner hva jeg, mener? 
Stakeholder 3- JA jeg skjønner det. 
Fasilitator 1- Den ene kan ikke komme uten den andre da for at det skal bli bra. 
Stakeholder 1- Men noe av det jeg spurte om ganske tidlig da, det vil jo sikkert henge 
sammen da for jeg kan ikke nok om teknologi da. Men om vi hadde ordnet kravet om lyd og 
bilde på veggene, så hadde vi fikset prosjektorer. Hvis det skal være prosjektorer, det er jo 
sikkert veldig forskjell på prosjektorer. Hvis det skal være interaktive prosjektorer som 
responderer hvis du tar hånden opp til et punkt på veggen. Det er jo andre krav til den 
prosjektoren. Så det er jo når man først skal prøve å få til det andre så er det jo dumt å rigge til 
det første. Så jeg svarer på mitt egent spørsmål nå, men at det henger sammen.. Vi tenker jo 
på det første punket så jeg tenker det er viktig og fine ut mer om det Unni ønsker da for 
Immersive room i forhold til hva vi kan gjøre. Hvor starter vi der på en måte, VR, AR og VR 
har jo noen andre forutsetningen igjen. Da blir det kanskje to forskjellige hardwarer. For 
brillene gjør jo at du går inn i en annen verden så da er det jo ikke noe vits å tenke på veggene 
likevel. 
Stakeholder 2- Ja det er jo ikke noe vits med VR da. 
Stakeholder 1- Nei da kan du være hvor som helst egentlig. 
Stakeholder 3- Da er det bare det tomme rommet som er fornuftig for VR, at man kan ha en 
faktisk fysisk plass der. Så VR vil være litt sånn på siden. 
Stakeholder 2- men selvfølgelig alt er jo koblet sånn at man kan connecte med 
styringsrommet vi har på SimFredrikstad. Og det er jo en ting vi må tenke når vi tenker det 
med, nå har jeg sittet der en del ikke sant, hvordan kan vi koble opp til dette rommet. 
Styringsrommet må også den teknologien være i det som skal være i Immersive Room da. 
Stakeholder 3- Men derfor er det jo veldig greit, sånn som Bjarte i caverian, med stor 
interesse f or å være med på prosjektet. Og som bistod Unni med søknaden. Og de er jo en 
resurs med hva de kan da, men det finnes jo sikkert mange andre resurser også da. 
Stakeholder 1- og der handler det litt om brukergrensesnittet igjen tenker jeg da, for styringen 
inne på kontroll rommet er jo begrenset bruker tilgang. Det er jo for så vidt rommet også, men 
det kan jo endres, vi kan jo låse opp det rommet og gi full tilgang på det på en måte, men 
kontrollrommet er det jo bare lærere som har tilgang til. Det kan jo stå panel på veggen eller 
liten pc i hjørnet så alle kan bruke rommet når man vil, hvis det er lavt brukergrensesnitt, så 
man ikke får gjort så mye galt da. 
Stakeholder 2- Hehe 
Fasilitator 1- bare for å gi Michelle litt kontekst da. Det er jo litt synd for du fikk jo ikke vært 
å sett på etasjen å sånn, det er et rom som står litt for seg selv, men det er mulig for de 
forskjellige rommene på etasjen så ha man et kontrollrom som har masse PCer som har 
oversikt da som har oversikt over disse rommene. Så det er det vi prater om her da. Hvordan 
vi kan koble til det kontroll rommet over til simulerings rommet. Eller Immersive rommet da. 
Stakeholder 3- Men det tror jeg ikke er noe problem, i infrastrukturen så ligger det jo, vi 
tegner jo ikke en pc eller panel plass ved døren sånn at man kan stå i rommet og kontrollerer 
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og gjøre på en måte aktiviteter og i og med at det er samme logistikk der som de andre 
simuleringsrommene, så det å ha en kontroll plass på kontroll rommet som også kan styres der 
er et lite problem. 
Stakeholder 2- Ja 
Stakeholder 1- det er helt sikkert det tenker jeg også, da handler det jo om kabler og signaler 
osv. Men jeg tenker hva kommer først her. Jeg tenker på Unni sine ønsker det å på en måte 
konkretisere det og så er det noe med det at skal man lage noe nytt. Men det avhenger jo av 
hva som finnes på markedet, det er jo mye som er utviklet, men alt er jo ikke kjent for oss. Er 
det der det lønner seg å begynne? At man på en måte har en ide av hva du ønsker Unni. 
Stakeholder 2- Det var jo et par lenker på program som brukes, software. Fikk du sett på det 
eller? 
Stakeholder 1- Jeg har ikke sett på det enda. 
Stakeholder 2- For det tenker jeg at det—Det fine er jo hvis det faktisk fantes noe, for det er 
en så lang vei å lage selv. Men i det man ser hvordan ting blir så kan man jo etter hvert 
begynne å utvikle egne ting. Men ser ikke for oss at vi helt fra scratch. For eksempel Visual 
Body, jeg tenker at vi kan begynne med noe som allerede finnes da. 
Fasilitator 1- det er jo en av de poengene her også at her må vi på en måte sette oss ned og 
finne ut av da. Det er jo så mange mulige løsninger, hva finnes fra før av osv. Så alt dette går 
jo inn under prosjektet da. 
Stakeholder 2- Ja for det er jo.. Det jeg så litt for meg er at vi finner ut av hva det er vi trenger 
da. Hva slags programmer trenger vi. Er det en film så er det jo ikke så mye, eller er det at det 
er interaktiv så må man jo ha litt sensorer som gjør at filmer kan gå i forskjellige retning for 
eksempel. Akkurat som inni et dataprogram da, noe sånt tror jeg finnes på dette markedet da. 
Stakeholder 3- det med interaktivitet da, helt tilbake til det med multidynamisk sanserom så 
var jo det en tematikk i forhold til den teknologien som ble satt opp da, både lukt og 
interaktivitet, lyd og bilde. Så fire komponenter da inni en simulering. 
Fasilitator 1- Et spørsmål til det sanserommet, hvordan fungerte det? Hva visste dere på 
veggene? 
Stakeholder 3- det er jo der det stopper vet du. Det ble nesten ferdig laget med vegger og det 
var to ingeniører bachelor gruppe som laget en type teknologi da som skulle brukes der. Og 
den er veldig lik den simulerings teknologien vi har per dags dato. At man har kamera og en 
pc stående et sted også har du styringspanel på kamera og lyd osv. Det var ikke noe 
revolusjonerende med det. Tror jeg har det enda. Men det er jo kjempegammel teknologi. 
Men ideen er den samme. Jeg kan samle sammen å se hvis det kunne være nyttig 
Fasilitator 1- Ja altså det hadde vært artig og tatt en titt, men det er ikke noe stress. 
Stakeholder 3- ja, men det.. 
Fasilitator 1- men det hadde vært artig. 
Stakeholder 3- men ser for meg det aller første med Immersive room er jo sånn som du sier 
Mathilde at det er delt i to. Det er ganske mye vi ikke kan gjøre, men mye vi kan, vi må tenke 
hva vi ikke kan gjøre. På paramedisin er det mye ulykker osv. Så vi kunne fått med oss andre 
fra andre fagfelt. 
Stakeholder 1- men det er jo vi som eier det på en måte, tenker på utfordringer da. Hvis andre 
kommer med mange ønsker som på en måte koster tid og penger. For en ting er jo hvor mye 
skal de ha å si. Hvor mye skal man ta hensyn til ønsker alt fra programmer osv. Det er jeg litt 
usikker på. Man kan kanskje få gode ideer, men tenker at de ikke skal legge føringen da. Det 
er noe av det å bite over for mye også på en måte. 
Stakeholder 1- tenker det er greit å utforske Unni sitt opplegg mer og konkretisere ønsker og 
et eventuelt program da. For da snakker vi om en software som finnes allerede som krever en 
hardware på en måte. 
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Stakeholder 2- Ja. Det som er med mitt da er litt nytenking da. Det er det ikke så mange som 
gjør. Og hvis vi får en bachelor utdanning i sykepleier, som kunne simulert og gått inn i 
kroppen og koblet teori og praksis da. Så er det et ganske undervisnings steg. Så ser en del 
sånne forsknings muligheter da. 
Fasilitator 1- ja 
Stakeholder 1- Du har jo søkelys på fysiologi og anatomi. Det er nøkkelordene tenker jeg. Det 
er jo spennende å se om man finnes noe som allerede er utviklet så tenker jeg det at hvis man 
skal involvert en leverandør som har utviklet et program så er det jo interessant og forhøre seg 
om videreutvikling da. 
Stakeholder 2- Jeg fant jo noe sånt, men de var veldig på engelsk og anatomi og fysiologi. Det 
er jo eget tidsskrift som går ut på fysiologi utdanning i verden og det går for å være veldig 
komplisert da. Og de spytter inn masse penger til dette her firma da. De er veldig sånn til å 
komme på intuisjonen da. 
Stakeholder 3- det høres jo kjempespennende. 
Stakeholder 1- er det en av de lenkene du sendte? 
Stakeholder 2- ja, men igjen da når jeg sendte det så tenkte jeg WOW, men jeg kan for lite 
teknologi da for å vite hva som skal til da for at dette programmet skal bli en immersive 
situasjon da, og ikke bare bruke en datamaskin. OG vi vet jo hvor vanskelig det er å få folk til 
å bruke sånne digitale verktøy da. Det er hvis vi ikke setter det på kalenderen så blir ikke 
brukt. 
Fasilitator 1- De to tingene vi prater om her da, om det er bilder på veggen eller om det Unni 
prater om er jo to veldig forskjellige ting i hva det kreves av hardware, ja, men også av 
software da. Og dere er jo litt innpå om det finnes noe fra før av og sånn. Ja det er det. Det er 
mange leverandører og allerede ferdige spill for eksempel VR. Men det vi har sett er at de er 
veldig begrenset, for det første er det veldig dyrt. Og de er veldig begrenset for hva man kan 
gjøre med dem. Det jo litt av det vi har pratet om på Remmen, det verktøyet vi har nøstet i da, 
er at dere selv kan sette på scenario. Sånn at det er et levende dokument da. For at hvis man 
bestiller fra en leverandører. Så får man bare et kneppe med scenario, så blir det fort gammelt 
da. 
Stakeholder 3- ja når vi snakket om leverandører å sånn så, disse prosjektorene som jeg har 
skjønt så blir det jo en datamaskin som skal drive programvaren da. Og jo mer, og det vil vel 
være ulike krav i forhold til den. Men vi har prosjektorer, Bach eller noe som ligger nedi her 
som er utviklere av prosjektor teknologi. Det kan jeg jo heller ingenting om annet enn at det 
nevnt at vi har de rett rundt hjørne som er ledene i utvikling av prosjektorer. Jeg husker ikke 
om det er Bacho eller Narcs eller noe. 
Fasilitator 1- det er jo absolutt noe man kan søke opp.  
Fasilitator 1- Lurer på om vi kan ta to min? 
(PAUSE) 
Fasilitator 1- jeg tror du ville vise noe Unni? 
Stakeholder 2- Mathilde viser det 
Stakeholder 1- Jeg har det oppe så jeg kan dele. 
(deler skjerm) 
(viser en utviklet teknologi fra Sharecare om inni kroppen) 
Fasilitator 1- det hadde jo vært spennende å kjøre en test på den å se hva som fungerer og hva 
som ikke fungerer. 
Stakeholder 2- men jeg ser for meg at jeg håper immersive room er oppe og går, for eksempel 
i forbindelse med modulene. At hver uke at en av modulene er en tur inni immersive room da. 
Fasilitator 1- det er jo også spennende å se hvordan man kan kombinere fysisk og virtuelt. Og 
disse simuleringene fungerer nødvendigvis ikke så godt i seg selv, men det vi har sett er 
diskusjonene rundt det og arbeidene etterpå som er veldig verdifull også 

Stakeholder 2- Ja. Det som er med mitt da er litt nytenking da. Det er det ikke så mange som
gjør. Og hvis vi får en bachelor utdanning i sykepleier, som kunne simulert og gått inn i
kroppen og koblet teori og praksis da. Så er det et ganske undervisnings steg. Så ser en del
sånne forsknings muligheter da.
Fasilitator 1- ja
Stakeholder 1- Du har jo søkelys på fysiologi og anatomi. Det er nøkkelordene tenker jeg. Det
er jo spennende å se om man finnes noe som allerede er utviklet så tenker jeg det at hvis man
skal involvert en leverandør som har utviklet et program så er det jo interessant og forhøre seg
om videreutvikling da.
Stakeholder 2- Jeg fant jo noe sånt, men de var veldig på engelsk og anatomi og fysiologi. Det
er jo eget tidsskrift som går ut på fysiologi utdanning i verden og det går for å være veldig
komplisert da. Og de spytter inn masse penger til dette her firma da. De er veldig sånn til å
komme på intuisjonen da.
Stakeholder 3- det høres jo kjempespennende.
Stakeholder 1- er det en av de lenkene du sendte?
Stakeholder 2- ja, men igjen da når jeg sendte det så tenkte jeg WOW, men jeg kan for lite
teknologi da for å vite hva som skal til da for at dette programmet skal bli en immersive
situasjon da, og ikke bare bruke en datamaskin. OG vi vet jo hvor vanskelig det er å få folk til
å bruke sånne digitale verktøy da. Det er hvis vi ikke setter det på kalenderen så blir ikke
brukt.
Fasilitator 1- De to tingene vi prater om her da, om det er bilder på veggen eller om det Unni
prater om er jo to veldig forskjellige ting i hva det kreves av hardware, ja, men også av
software da. Og dere er jo litt innpå om det finnes noe fra før av og sånn. Ja det er det. Det er
mange leverandører og allerede ferdige spill for eksempel VR. Men det vi har sett er at de er
veldig begrenset, for det første er det veldig dyrt. Og de er veldig begrenset for hva man kan
gjøre med dem. Det jo litt av det vi har pratet om på Remmen, det verktøyet vi har nøstet i da,
er at dere selv kan sette på scenario. Sånn at det er et levende dokument da. For at hvis man
bestiller fra en leverandører. Så får man bare et kneppe med scenario, så blir det fort gammelt
da.
Stakeholder 3- ja når vi snakket om leverandører å sånn så, disse prosjektorene som jeg har
skjønt så blir det jo en datamaskin som skal drive programvaren da. Og jo mer, og det vil vel
være ulike krav i forhold til den. Men vi har prosjektorer, Bach eller noe som ligger nedi her
som er utviklere av prosjektor teknologi. Det kan jeg jo heller ingenting om annet enn at det
nevnt at vi har de rett rundt hjørne som er ledene i utvikling av prosjektorer. Jeg husker ikke
om det er Bacho eller Narcs eller noe.
Fasilitator 1- det er jo absolutt noe man kan søke opp.
Fasilitator 1- Lurer på om vi kan ta to min?
(PAUSE)
Fasilitator 1- jeg tror du ville vise noe Unni?
Stakeholder 2- Mathilde viser det
Stakeholder 1- Jeg har det oppe så jeg kan dele.
(deler skjerm)
(viser en utviklet teknologi fra Sharecare om inni kroppen)
Fasilitator 1- det hadde jo vært spennende å kjøre en test på den å se hva som fungerer og hva
som ikke fungerer.
Stakeholder 2- men jeg ser for meg at jeg håper immersive room er oppe og går, for eksempel
i forbindelse med modulene. At hver uke at en av modulene er en tur inni immersive room da.
Fasilitator 1- det er jo også spennende å se hvordan man kan kombinere fysisk og virtuelt. Og
disse simuleringene fungerer nødvendigvis ikke så godt i seg selv, men det vi har sett er
diskusjonene rundt det og arbeidene etterpå som er veldig verdifull også
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Stakeholder 2- det vet jeg alt om, skriver en artikkel om det, hele clue er å få til den 
diskusjonen etterpå. God debrief er bra. Men å få fysiologi inn i praktiske gjøremål så er det å 
få vise studentene å få de til å reflektere osv. 
Fasilitator 1- Alt vi har pratet om i dag så er det veldig mye å ta tak i da. 
FASILITATOR 1- det er vel det som blir neste skritt da. 
Stakeholder 1- Det som slo meg litt, er at du Unni har mange studenter samtidig. Du er liksom 
alene om undervisningen. Og det å på en måte legge opp til en undervisning, det krever jo 
mer av deg å ta ti og ti studenter. Du som har 240 stk i et kull.  
Stakeholder 1- så vi må tenke litt med hensikten med immersive room 
Stakeholder 2- jeg så for meg en sånn rullering, jeg kan ikke være inni rommet hele tiden. Det 
har vi ikke mulighet til. Men rullerings ting og at vi samler de, halve kullet etterpå og 
diskuterer. Det er det jeg synes har fungert best bortsett fra når de gjør hærverk å sånn. Sendte 
de rundt så gjorde de hærverk. Men de liker de godt. Sendte de rundt på forskjellige type 
caser og sånt. Så det har jeg lyst til å utvide litt mer. Det er så god atmosfære på 
Simfredrikstad og være der å se å integrere, så det kunne jeg tenkt meg til høsten da. 
Fasilitator 1- Hva nevnte du der? 
Stakeholder 2- Det er en blanding av, lowfi simuleringer, hvor det er dukker som har, det er 
case rundt dukker da. Noen ganger er det blodtrykk og puls, urin og temperatur regulering ja 
ulike sånne små caser. Noen ganger er det ferdighetstrening andre ganger bare en refleksjon. 
Men de er som sagt 240 så det er mye å organisere. Så må vi stole på de da. For vi sender de 
jo bare rundt alene. 
Stakeholder 3- neste gang går det an å si noe om det at vi trodde de skulle la det være, men å 
si at dere går inn på et rom å gjøre det dere skal gjøre. 
Stakeholder 2- ja vi har jo kamera. Så jeg ser for meg at vi kommer til å si det. Det kameraet 
er veldig viktig. Å være veldig streng på det neste år da. 
Fasilitator 1- Sånn vi gjorde i VR labben vår, så har vi nøkkelkort, som dokumenterer hvem 
som har vært der. 
Stakeholder 1- men jeg tror det er veldig gøy da å ha en sånn post, post etter post så kommer 
man inn i immersive room. Enten om det er VR da. Kulere det enn å sitte på datamaskinen. 
Men det går jo ann det også. 
Stakeholder 2- jeg tror ikke det bare er VR, det er jo spennende. Å ha et rom for det. Men det 
er jo kjøpt inn for en annen type bruk. Jeg hadde håpet at de kunne være i det, og se 
hverandre, avatarer. Faktisk være i et immersive room. Det håper jeg. 
Stakeholder 1- sånn som det så ut i det programmet her var både VR og Datamaskin. 
Stakeholder 2- ok leste bare immersive jeg så tenkte jeg herlig. 
Stakeholder 1- det er jo en immersive opplevelse da. 
Stakeholder 1- men man får kanskje ikke en sånn 3D-effekt, den er nok ikke egnet til å koble 
til prosjektorer. 
Stakeholder 3- men det er jo der vi tenker vi trenger prosjektor teknologi. Vi trenger 
kompetanse som kan si noe om det, hvordan kan det bli gjort? 
Fasilitator 2- men kan jeg bare spørre om noe, jeg har vært stille og observert dere. Men det 
virker som dere kanskje, er der ikke helt enige om hva dere trenger eller vil ha? 
Stakeholder 1- både ja og nei. 
Stakeholder 2- begge deler egentlig 
Stakeholder 3- tror ikke vi er uenige om hva vi trenger, men fra mitt perspektiv er det hva vi 
trenger først. Hvordan får vi, hvordan klarer vi høsten 2022? og invitere sykepleiere studenter 
inn i immersive room og gi de en forståelse for anatomi og fysiologi. Så det er liksom veien 
dit da fra her til handling stadiet hvor vi får ting på plass. Det er jo en lang prosess fra krav 
spek til man er operativ. 
Fasilitator 2- er det sånn at dere vil ha VR da eller prosjektorer på veggene? Eller begge? 

Stakeholder 2- det vet jeg alt om, skriver en artikkel om det, hele clue er å få til den
diskusjonen etterpå. God debrief er bra. Men å få fysiologi inn i praktiske gjøremål så er det å
få vise studentene å få de til å reflektere osv.
Fasilitator 1- Alt vi har pratet om i dag så er det veldig mye å ta tak i da.
FASILITATOR 1- det er vel det som blir neste skritt da.
Stakeholder 1- Det som slo meg litt, er at du Unni har mange studenter samtidig. Du er liksom
alene om undervisningen. Og det å på en måte legge opp til en undervisning, det krever jo
mer av deg å ta ti og ti studenter. Du som har 240 stk i et kull.
Stakeholder 1- så vi må tenke litt med hensikten med immersive room
Stakeholder 2- jeg så for meg en sånn rullering, jeg kan ikke være inni rommet hele tiden. Det
har vi ikke mulighet til. Men rullerings ting og at vi samler de, halve kullet etterpå og
diskuterer. Det er det jeg synes har fungert best bortsett fra når de gjør hærverk å sånn. Sendte
de rundt så gjorde de hærverk. Men de liker de godt. Sendte de rundt på forskjellige type
caser og sånt. Så det har jeg lyst til å utvide litt mer. Det er så god atmosfære på
Simfredrikstad og være der å se å integrere, så det kunne jeg tenkt meg til høsten da.
Fasilitator 1- Hva nevnte du der?
Stakeholder 2- Det er en blanding av, lowfi simuleringer, hvor det er dukker som har, det er
case rundt dukker da. Noen ganger er det blodtrykk og puls, urin og temperatur regulering ja
ulike sånne små caser. Noen ganger er det ferdighetstrening andre ganger bare en refleksjon.
Men de er som sagt 240 så det er mye å organisere. Så må vi stole på de da. For vi sender de
jo bare rundt alene.
Stakeholder 3- neste gang går det an å si noe om det at vi trodde de skulle la det være, men å
si at dere går inn på et rom å gjøre det dere skal gjøre.
Stakeholder 2- ja vi har jo kamera. Så jeg ser for meg at vi kommer til å si det. Det kameraet
er veldig viktig. Å være veldig streng på det neste år da.
Fasilitator 1- Sånn vi gjorde i VR labben vår, så har vi nøkkelkort, som dokumenterer hvem
som har vært der.
Stakeholder 1- men jeg tror det er veldig gøy da å ha en sånn post, post etter post så kommer
man inn i immersive room. Enten om det er VR da. Kulere det enn å sitte på datamaskinen.
Men det går jo ann det også.
Stakeholder 2- jeg tror ikke det bare er VR, det er jo spennende. Å ha et rom for det. Men det
er jo kjøpt inn for en annen type bruk. Jeg hadde håpet at de kunne være i det, og se
hverandre, avatarer. Faktisk være i et immersive room. Det håper jeg.
Stakeholder 1- sånn som det så ut i det programmet her var både VR og Datamaskin.
Stakeholder 2- ok leste bare immersive jeg så tenkte jeg herlig.
Stakeholder 1- det er jo en immersive opplevelse da.
Stakeholder 1- men man får kanskje ikke en sånn 3D-effekt, den er nok ikke egnet til å koble
til prosjektorer.
Stakeholder 3- men det er jo der vi tenker vi trenger prosjektor teknologi. Vi trenger
kompetanse som kan si noe om det, hvordan kan det bli gjort?
Fasilitator 2- men kan jeg bare spørre om noe, jeg har vært stille og observert dere. Men det
virker som dere kanskje, er der ikke helt enige om hva dere trenger eller vil ha?
Stakeholder 1- både ja og nei.
Stakeholder 2- begge deler egentlig
Stakeholder 3- tror ikke vi er uenige om hva vi trenger, men fra mitt perspektiv er det hva vi
trenger først. Hvordan får vi, hvordan klarer vi høsten 2022? og invitere sykepleiere studenter
inn i immersive room og gi de en forståelse for anatomi og fysiologi. Så det er liksom veien
dit da fra her til handling stadiet hvor vi får ting på plass. Det er jo en lang prosess fra krav
spek til man er operativ.
Fasilitator 2- er det sånn at dere vil ha VR da eller prosjektorer på veggene? Eller begge?
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Stakeholder 3- Immersive er tenkt tre prosjektorer. 
Fasilitator 2- For den linken du viste der, så var det VR og datamaskin. 
Stakeholder 2- Ja jeg leste jo immersive og tenkte feil. 
Stakeholder 1- på en måte så er jo både VR og Prosjektering som kan være immersive. 
Immersive sier jo noe om opplevelsen. At du har en alt oppslukende opplevelse. Du kan jo 
beskrive en datamaskin som immersive også, så der må vi lande litt, så VR begrenser jo 
antallet. OG hva slags kompetanse som kreves å sette det i gang. Klarer de det selv eller må 
det stå noen der å hjelpe alle studentene med headset og sette i gang program osv. Det er jo 
noen sånne.. 
Stakeholder 2- Ja, med 240 stk så er ikke det aktuelt egentlig. 
Stakeholder 3- SÅ er det en annen prosjekt gruppe som jobber med VR, ikke noe direkte link. 
Fasilitator 1- Hva er dette? er det noe offentlig informasjon om dette? 
Stakeholder 3- Ja det er et ph.d. prosjekt som går ut på å gjenkjenne ansikter for autister. 
Stakeholder 2- Vi må jo tenkte at de midlene vi har søkt om da, da søkte vi ikke om VR 
Stakeholder 3- nei vi gjorde ikke det, men det kan jo være en positiv side effekt. 
Fasilitator 1- vet dere når dere får svar på den søknaden? 
Stakeholder 2- ja vi har fått penger. 
Fasilitator 1- dere har fått svar ja. 
Stakeholder 3- 1,5 tror jeg. 
Stakeholder 2- ja det er kjempe mye penger vi har fått. For de vil ikke at vi skal være 
begrenset av teknologien når vi først har Simfredriksad så de vil at vi skal satse på det beste. 
Så det er derfor det er satt av 15000 av de midlene til konsulent. 
Stakeholder 2- teknisk konsulent, en som faktisk, kan alt om sånne typer ting. For det var 
sånn at det er ikke ditt spesial område Tina? 
Fasilitator 1- nei både jeg og Michelle er på design biten. 
Fasilitator 1- men der hadde dere vært i kontakt allerede med carevon ikke sant? 
Stakeholder 2- ja det var jo Randi, hun er dekan, hun ringte caveron og fikk et overslag. Men 
ser jo for meg at de på IFE her, som har gjort mye sånt tidligere. 
Stakeholder 1- men er det en ide og tenkte prosjektering i første omgang da? 
Stakeholder 2- jeg føler at det er det viktigste, at vi ser å få bygd dette rommet med 
prosjektering, men også at vi gjør at det er mulig med sensorer. 
Stakeholder 3- enig det tenker jeg er nummer en.  
Stakeholder 2- å få de, jeg snakket med Joakim, om at hvis man har sensorer plassert veldig 
riktig, så kobles den til pc og prosjektorer så snakker de jo sammen og da får man det jo 
interaktivt da. Ikke at jeg kan så mye om det, men det er det jeg ser for meg da. Og da om det 
å ja hva enn det måtte være, for eksempel en brann så trykker man på en knapp så kommer 
man ut av rommet. At det bytter film eller noe. De skal jo lære seg mye, spesielt paramedisin 
som er akutte ting da som er vanskelig å trene på andre steder enn et immersive room.  
Stakeholder 3- Sosionom og barneverns pedagog, å komme inn i et mørkt rom og det er barn 
osv. Det er jo også en veldig akutt situasjon som vi ikke klarer å simulere andre steder. 
Rusmiljøer, kniv osv. 
Fasilitator 1- det også simulere uforventet hendelser og hvordan man reagerer da og sånn, det 
er jo også veldig spennende, som ikke er lett å simulere ellers. 
Stakeholder 3- politiet har jo en simulatorer om når de skal trekke våpen og ikke, det er jo 
digitalt.  
Stakeholder 1- Det er jo mulig å få andre ting etter hvert også. Det jo mange muligheter som 
kan komme senere ved å ha noe på plass. 
Stakeholder 3- men det jeg hører nå, er at vi trenger teknologene inn i bilde får tenke hva 
slags prosjektorer og PCer vi må ha i forhold til hva som er mulig her å nå og hva som er 
fremtiden. 

Stakeholder 3- Immersive er tenkt tre prosjektorer.
Fasilitator 2- For den linken du viste der, så var det VR og datamaskin.
Stakeholder 2- Ja jeg leste jo immersive og tenkte feil.
Stakeholder 1- på en måte så er jo både VR og Prosjektering som kan være immersive.
Immersive sier jo noe om opplevelsen. At du har en alt oppslukende opplevelse. Du kan jo
beskrive en datamaskin som immersive også, så der må vi lande litt, så VR begrenser jo
antallet. OG hva slags kompetanse som kreves å sette det i gang. Klarer de det selv eller må
det stå noen der å hjelpe alle studentene med headset og sette i gang program osv. Det er jo
noen sånne..
Stakeholder 2- Ja, med 240 stk så er ikke det aktuelt egentlig.
Stakeholder 3- SÅ er det en annen prosjekt gruppe som jobber med VR, ikke noe direkte link.
Fasilitator 1- Hva er dette? er det noe offentlig informasjon om dette?
Stakeholder 3- Ja det er et ph.d. prosjekt som går ut på å gjenkjenne ansikter for autister.
Stakeholder 2- Vi må jo tenkte at de midlene vi har søkt om da, da søkte vi ikke om VR
Stakeholder 3- nei vi gjorde ikke det, men det kan jo være en positiv side effekt.
Fasilitator 1- vet dere når dere får svar på den søknaden?
Stakeholder 2- ja vi har fått penger.
Fasilitator 1- dere har fått svar ja.
Stakeholder 3- 1,5 tror jeg.
Stakeholder 2- ja det er kjempe mye penger vi har fått. For de vil ikke at vi skal være
begrenset av teknologien når vi først har Simfredriksad så de vil at vi skal satse på det beste.
Så det er derfor det er satt av 15000 av de midlene til konsulent.
Stakeholder 2- teknisk konsulent, en som faktisk, kan alt om sånne typer ting. For det var
sånn at det er ikke ditt spesial område Tina?
Fasilitator 1- nei både jeg og Michelle er på design biten.
Fasilitator 1- men der hadde dere vært i kontakt allerede med carevon ikke sant?
Stakeholder 2- ja det var jo Randi, hun er dekan, hun ringte caveron og fikk et overslag. Men
ser jo for meg at de på IFE her, som har gjort mye sånt tidligere.
Stakeholder 1- men er det en ide og tenkte prosjektering i første omgang da?
Stakeholder 2- jeg føler at det er det viktigste, at vi ser å få bygd dette rommet med
prosjektering, men også at vi gjør at det er mulig med sensorer.
Stakeholder 3- enig det tenker jeg er nummer en.
Stakeholder 2- å få de, jeg snakket med Joakim, om at hvis man har sensorer plassert veldig
riktig, så kobles den til pc og prosjektorer så snakker de jo sammen og da får man det jo
interaktivt da. Ikke at jeg kan så mye om det, men det er det jeg ser for meg da. Og da om det
å ja hva enn det måtte være, for eksempel en brann så trykker man på en knapp så kommer
man ut av rommet. At det bytter film eller noe. De skal jo lære seg mye, spesielt paramedisin
som er akutte ting da som er vanskelig å trene på andre steder enn et immersive room.
Stakeholder 3- Sosionom og barneverns pedagog, å komme inn i et mørkt rom og det er barn
osv. Det er jo også en veldig akutt situasjon som vi ikke klarer å simulere andre steder.
Rusmiljøer, kniv osv.
Fasilitator 1- det også simulere uforventet hendelser og hvordan man reagerer da og sånn, det
er jo også veldig spennende, som ikke er lett å simulere ellers.
Stakeholder 3- politiet har jo en simulatorer om når de skal trekke våpen og ikke, det er jo
digitalt.
Stakeholder 1- Det er jo mulig å få andre ting etter hvert også. Det jo mange muligheter som
kan komme senere ved å ha noe på plass.
Stakeholder 3- men det jeg hører nå, er at vi trenger teknologene inn i bilde får tenke hva
slags prosjektorer og PCer vi må ha i forhold til hva som er mulig her å nå og hva som er
fremtiden.
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Stakeholder 1- nei så tenker jeg på det å utforske terrenget litt da, det finnes jo kanskje andre 
ting som er ferdig laget. Hvem er best rustet på å utforske dette? 
Stakeholder 3- jeg ser for meg at man har mulighet til å trekke ned filter, ADHD filter, 
demens filter, paranoid filter så får man opplevelser i rommet da som ja det er litt annen måte 
å tenke læring å sånn, men det er heller ikke umulig tror jeg. 
Fasilitator 1- Klokken begynner å nærme seg 
Stakeholder 3- Hadde et møte nå jeg. 
H – åja klokken er to ja. 
Fasilitator 1- takk for en fin diskusjon. Vi hadde tenkt å ha en workshop, men vi var så godt i 
gang. Men vi går inn i tenkeboksen med Joakim og setter oss ned og prater om i dag. Vi har 
hevet mange baller i luften nå så nå handler det om å fange de gode ideene her. De ideen som 
er mulig å gjennomføre.  
Stakeholder 2- å finne ut hva som er da, av programmer, hvem skal gjøre det? 
Fasilitator 1- det er jo en jobb for eksempel meg. Jeg kan ta en dukk i det. 
Stakeholder 2- det finnes så mye å jeg vet ikke hvor man skal lete. 
Fasilitator 1- for det går innunder fase en, belyse. Så det kan jeg godt starte med. 
Stakeholder 1- vi har vel landet på at vi skal fokusere på ting som er passende å bruke til 
prosjektorer og gjerne interaktive prosjektorer.  
Stakeholder 3- vi trenger et krav spek som må ut på anbud. Ut til flere leverandører og det er 
jo en stor jobb.  
Stakeholder 3- vi må gå videre til et annet møte. 
Alle – Hadet bra. 
Appendix F-1, First round of Analyzing data 
 
Intrigued  
Gruppemedlem 2 – Men vi hadde jo ganske mange scenarioer blant oss. 
Gruppemedlem 1 – Ja det var veldig mange. 
Gruppemedlem 1- Men hvilken medier passer da best.  
Gruppemedlem 3- Men se her, her er jo mange morsomme læringsutbytter da som vi ikke 
kom borti. 
Gruppemedlem 3 – Fysiske, tekniske, kommunikasjon, stressmestring og tidsmestring 
Gruppemedlem 1- jeg synes den også er litt interessant jeg, men samtidig synes jeg man skal 
slutte der, man bør gjøre noe med følelse. 
Gruppemedlem 3- Handle, ja.  
Gruppemedlem 2- Men hvis vi skal se for oss at dette er simulering hos dere, hvordan ville 
man gjort denne simuleringen? 
Gruppemedlem 2 – Men ville da vært en som gjorde det eller hadde det vært sånn to, tre 
stykker eller? 
Gruppemedlem 3- Ja flott. Supert. 
Gruppemedlem 3 – Så deilig.  
Gruppemedlem 3- As made for us, hvordan fungerer samarbeidet. 
Gruppemedlem 1 – Åja vi skal trekke to ganger å. Da får vi kladde litt først. 
Gruppemedlem 3 – mm, det er jeg helt enig med deg i, det er jo debriefen. Kan vi legge inn et 
nytt medium her da? At vi vil det, skal være video opptak? 
Gruppemedlem 3 – hvis du tenker på for liten plass inni kroppen og sånn? 
Gruppemedlem 2- Ja eller at det er en annen som også har tatt overdose og de har slengt han 
inn i ambulansen så det ikke er plass til flere. 
Gruppemedlem 3- Mm, enig, enig. For det kan man jo lage en kontekst rundt dersom 
læringsutbytte er mer avansert en kun det å kommunisere på ulykkesstedet. 
Gruppemedlem 3- Veldig bra! 

Stakeholder 1- nei så tenker jeg på det å utforske terrenget litt da, det finnes jo kanskje andre
ting som er ferdig laget. Hvem er best rustet på å utforske dette?
Stakeholder 3- jeg ser for meg at man har mulighet til å trekke ned filter, ADHD filter,
demens filter, paranoid filter så får man opplevelser i rommet da som ja det er litt annen måte
å tenke læring å sånn, men det er heller ikke umulig tror jeg.
Fasilitator 1- Klokken begynner å nærme seg
Stakeholder 3- Hadde et møte nå jeg.
H - åja klokken er to ja.
Fasilitator 1- takk for en fin diskusjon. Vi hadde tenkt å ha en workshop, men vi var så godt i
gang. Men vi går inn i tenkeboksen med Joakim og setter oss ned og prater om i dag. Vi har
hevet mange baller i luften nå så nå handler det om å fange de gode ideene her. De ideen som
er mulig å gjennomføre.
Stakeholder 2- å finne ut hva som er da, av programmer, hvem skal gjøre det?
Fasilitator 1- det er jo en jobb for eksempel meg. Jeg kan ta en dukk i det.
Stakeholder 2- det finnes så mye å jeg vet ikke hvor man skal lete.
Fasilitator 1- for det går innunder fase en, belyse. Så det kan jeg godt starte med.
Stakeholder 1- vi har vel landet på at vi skal fokusere på ting som er passende å bruke til
prosjektorer og gjeme interaktive prosjektorer.
Stakeholder 3- vi trenger et krav spek som må ut på anbud. Ut til flere leverandører og det er
jo en stor jobb.
Stakeholder 3- vi må gå videre til et annet møte.
Alle - Hadet bra.
Appendix F-1, First round of Analyzing data

Intrigued
Gruppemedlem 2 - Men vi hadde jo ganske mange scenarioer blant oss.
Gruppemedlem l - Ja det var veldig mange.
Gruppemedlem 1- Men hvilken medier passer da best.
Gruppemedlem 3- Men se her, her er jo mange morsomme læringsutbytter da som vi ikke
kom borti.
Gruppemedlem 3 - Fysiske, tekniske, kommunikasjon, stressmestring og tidsmestring
Gruppemedlem 1- jeg synes den også er litt interessant jeg, men samtidig synes jeg man skal
slutte der, man bør gjøre noe med følelse.
Gruppemedlem 3- Handle, ja.
Gruppemedlem 2- Men hvis vi skal se for oss at dette er simulering hos dere, hvordan ville
man gjort denne simuleringen?
Gruppemedlem 2 - Men ville da vært en som gjorde det eller hadde det vært sånn to, tre
stykker eller?
Gruppemedlem 3- Ja flott. Supert.
Gruppemedlem 3 - Så deilig.
Gruppemedlem 3- As made for us, hvordan fungerer samarbeidet.
Gruppemedlem l - Å j a vi skal trekke to ganger å. Da får vi kladde litt først.
Gruppemedlem 3 - mm, det er jeg helt enig med deg i, det er jo debriefen. Kan vi legge inn et
nytt medium her da? At vi vil det, skal være video opptak?
Gruppemedlem 3 - hvis du tenker på for liten plass inni kroppen og sånn?
Gruppemedlem 2- Ja eller at det er en annen som også har tatt overdose og de har slengt han
inn i ambulansen så det ikke er plass til flere.
Gruppemedlem 3- Mm, enig, enig. For det kan man jo lage en kontekst rundt dersom
læringsutbytte er mer avansert en kun det å kommunisere på ulykkesstedet.
Gruppemedlem 3- Veldig bra!
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Gruppemedlem 3- Veldig bra. 
Gruppemedlem 3 – ja vi gjør det sammen, jeg synes dere var så flinke. Første runden her ble 
jeg helt imponert jeg. 
Gruppemedlem 3 – Ja men det er derfor jeg synes det var så kjempe bra måte hvordan du 
angrep det. Så kan vi utfylle hverandre. 
Gruppemedlem 1 – Dette er jo sånn type som vi faktisk kan få til å lage, ikke sant. Vi kan jo 
lage videoer osv. av krisesituasjoner, og så har vi studentene til å spille rollene. Opptak om 
hvordan de kommuniserer og en tilbakemelding. 
Gruppemedlem 1- Ny utfordring! 
Gruppemedlem 3 – Ja! 
Gruppemedlem 2 – Ja at det blir sånn stegvis da. 
Gruppemedlem 3- Riktig, brifing av scenario, dere har dette å hjelpe dere med, doen er rød 
streker osv. 
Gruppemedlem 3- Det er jo litt morsomt at det var så vanskelig i begynnelsen. For det å sette 
sammen interaksjon med medium og kommunikasjon, som jeg egentlig ikke synes, altså det 
var jo tilfeldig. Og det var jo noe som ikke passet sammen. 
Gruppemedlem 3- Men det utfordrer jo oss til å tenke på en annen måte, så det var veldig 
spennende da. 
Gruppemedlem 1- Å tenke på det i sammenheng det er ikke jeg vant til. Altså jeg vet hva 
læringsutbytte er og jeg vet jo at vi bruker denne metoden, men jeg tenker liksom ikke på det 
som er imellom. 
Gruppemedlem 3 – Nei, men det som er litt gøy her var jo med læringsutbytte MÅTTE du jo 
velge en metode, kan den brukes på en måte? 
Gruppemedlem 1 – Ja, du tenker annerledes. 
Gruppemedlem 3- Ja, ja! Det er jo litt sånn ja.. Og det jeg også synes er veldig bra nå er jo 
dette her er jo faktisk et scenario som er veldig gjennomførbart. Det er ikke noe utenkt 
scenario dette her? 
Gruppemedlem 3- Tøft, veldig bra, veldig bra. 
Person 5- Fin tegning. 
Person 5- Ja veldig fin tegning, morsomt presentert. 
Person 5- tydelig hva dere tenker. 
Person 5- Skal det være observatører i rommet eller? 
Person 5- hvem skal se på? 
Person 5- Hvilken metode bruker du når du kommuniserer for eksempel? 
Person 5- Har dere tenkt på om man kan ha simulerings dukke der? 
Person 5- men da kan man jo ikke gjøre det skikkelig. 
Gruppe medlem 1- Ja fordeler ressurser ikke sant, i den situasjonen som.. ja det er litt gøy 
altså. 
Gruppe medlem 2- Ja den er kanskje bedre. 
Gruppe medlem 3 – Det her er jo gode constraints, for liten plass, for liten tid. 
Gruppe medlem 2- Ja, enig. 
Gruppe medlem 3- Rollen til en markør ja. 
Gruppe medlem 2- Ja oooh. 
Gruppe medlem 2- Så kanskje vi må tenke litt mer sånn kreativt kanskje, at det er 
utgangspunktet. 
Gruppe medlem 3- Her er gode ideer billige altså. 
Gruppe medlem 3- Der! Ja det ble jo kjempegøy. 
Gruppe medlem 1- Det er det beste. 
Gruppe medlem 1- OI oi ja. 
Gruppe medlem 2- ja det er veldig kult. 

Gruppemedlem 3- Veldig bra.
Gruppemedlem 3 - ja vi gjør det sammen, jeg synes dere var så flinke. Første runden her ble
jeg helt imponert jeg.
Gruppemedlem 3 - Ja men det er derfor jeg synes det var så kjempe bra måte hvordan du
angrep det. Så kan vi utfylle hverandre.
Gruppemedlem l - Dette er jo sånn type som vi faktisk kan få til å lage, ikke sant. Vi kan jo
lage videoer osv. av krisesituasjoner, og så har vi studentene til å spille rollene. Opptak om
hvordan de kommuniserer og en tilbakemelding.
Gruppemedlem 1- Ny utfordring!
Gruppemedlem 3 - J a !
Gruppemedlem 2 - Ja at det blir sånn stegvis da.
Gruppemedlem 3- Riktig, brifing av scenario, dere har dette å hjelpe dere med, doen er rød
streker osv.
Gruppemedlem 3- Det er jo litt morsomt at det var så vanskelig i begynnelsen. For det å sette
sammen interaksjon med medium og kommunikasjon, som jeg egentlig ikke synes, altså det
var jo tilfeldig. Og det var jo noe som ikke passet sammen.
Gruppemedlem 3- Men det utfordrer jo oss til å tenke på en annen måte, så det var veldig
spennende da.
Gruppemedlem 1- Å tenke på det i sammenheng det er ikke jeg vant til. Altså jeg vet hva
læringsutbytte er og jeg vet jo at vi bruker denne metoden, men jeg tenker liksom ikke på det
som er imellom.
Gruppemedlem 3 - Nei, men det som er litt gøy her var jo med læringsutbytte MÅTTE du jo
velge en metode, kan den brukes på en måte?
Gruppemedlem l - Ja, du tenker annerledes.
Gruppemedlem 3- Ja, ja! Det er jo litt sånn ja.. Og det jeg også synes er veldig bra nå er jo
dette her er jo faktisk et scenario som er veldig gjennomførbart. Det er ikke noe utenkt
scenario dette her?
Gruppemedlem 3- Tøft, veldig bra, veldig bra.
Person 5- Fin tegning.
Person 5- Ja veldig fin tegning, morsomt presentert.
Person 5- tydelig hva dere tenker.
Person 5- Skal det være observatører i rommet eller?
Person 5- hvem skal se på?
Person 5- Hvilken metode bruker du når du kommuniserer for eksempel?
Person 5- Har dere tenkt på om man kan ha simulerings dukke der?
Person 5- men da kan man jo ikke gjøre det skikkelig.
Gruppe medlem 1- Ja fordeler ressurser ikke sant, i den situasjonen som.. ja det er litt gøy
altså.
Gruppe medlem 2- Ja den er kanskje bedre.
Gruppe medlem 3 - Det her er jo gode constraints, for liten plass, for liten tid.
Gruppe medlem 2- Ja, enig.
Gruppe medlem 3- Rollen til en markør ja.
Gruppe medlem 2- Ja oooh.
Gruppe medlem 2- Så kanskje vi må tenke litt mer sånn kreativt kanskje, at det er
utgangspunktet.
Gruppe medlem 3- Her er gode ideer billige altså.
Gruppe medlem 3- Der! Ja det ble jo kjempegøy.
Gruppe medlem 1- Det er det beste.
Gruppe medlem 1- Ol oija.
Gruppe medlem 2- ja det er veldig kult.
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Gruppe medlem 1- Artig! 
Gruppe medlem 3- Oi, ja. 
Gruppe medlem 2- Bra! Det her blir ikke lett å velge. 
Gruppe medlem 2 – Jeg er enig i at det er den kuleste du hadde også. 
Gruppe medlem 2 – Jeg tenker kanskje at den siste er kulest, at man ser.. 
Gruppe medlem 1- ja det er gøy. 
Gruppe medlem 3- Jeg likte det, du ser noe du ikke ser. 
Gruppe medlem 1- Vi skal være frie ja. 
Gruppe medlem 3- Det var lurt, så det er ideen din bare av vi bytter ut hva som blir 
visualisert? 
Gruppe medlem 1- Ja, det var lurt. 
Gruppe medlem 3- Det kan gjøres veldig enkelt det her. 
Gruppe medlem 3- Det er en opplevelse. 
Gruppe medlem 1- Ja da er det High-end. 
Person 5- Så spennende! 
Person 5- Mm, spennende. 
Person 3- Jeg synes det var bra. 
Person 1- Det var en morsom måte å jobbe på da. Det var gøy. 
Person 2- Ja enig! Det var veldig gøy.  
Person 1- Morsomt å lage noe sammen og lage caser å sånn. 
Person 2- Det var liksom brainstorming. 
Person 5- Vi hadde en veldig god stemning da. 
Person 2- Du hadde jo egentlig samme tanke da, når det kom til det individuelle.  
Person 3- Jeg synes det var kjempeartig jeg. Også det som man gjør da, i 
undervisningsplanlegging, så er det jo absolutt en metode som kan brukes til det. Det det gjør 
er jo at vi må tenkte annerledes da. For vi tenker jo ofte at det er læringsutbytte, da bruker jeg 
DEN metoden. For den er metoden er best, i forhold til dette læringsutbytte. Mens her fikk du 
jo, måtte du jo ta læringsutbytte. Det hang jo ikke sammen, det var jo en del som ikke hang 
sammen. Men det tvinge deg jo til å tenke på en litt annen måte da. Og det skaper jo igjen litt 
kreativitet. Jeg synes det var vellykket. Artig metode. 
Person 3- Også synes jeg det var så vanskelig, første scenarioet var vanskelig. Det hang ikke 
sammen, det ble ikke riktig. Så jeg stresset litt med at det ikke ble riktig. Jaja får bare gjøre 
det beste ut av det. Og så vet du han var jo den beste av oss alle. Han bare skjøt ut det ene 
etter den andre scenariet, det var det som var så gøy. Det var så bra samarbeid liksom. 
Person 4- Den der idemyldringen den gjør at man tenker nytt og annerledes og man blir 
påvirket av hvordan andre tenker og litt sånn at man har noe i hodet da, som kommer noen 
andre og utfordrer det da, det er litt morsomt. Det er da man kommer på nye ideer. 
Person 4- Ja det var gøy. Det er nesten sånn team building følelse. 
 
Confused/having difficulties 
Gruppemedlem 2 – Skal vi stokke kortene? 
Gruppemedlem 3- Må nesten være bedre å legge de ned da, men.. 
Gruppemedlem 2- Ja skal jeg bare starte da? 
Gruppemedlem 3 – Skal vi ta et nytt ark da eller? Sånn at vi kan skrive på et nytt ark? 
Gruppemedlem 1 – Jeg glemmer å skrive ned 
Gruppemedlem 1 – Oi den tok jeg i stad. 
Gruppemedlem 1 – Eller kan jeg ta samme kort hvis det er tilfeldig? 
Gruppemedlem 3- Jeg synes dette var ganske vanskelig jeg, så det var veldig kjent det du sa 
nå. 

Gruppe medlem 1- Artig!
Gruppe medlem 3- Oi, ja.
Gruppe medlem 2- Bra! Det her blir ikke lett å velge.
Gruppe medlem 2 - Jeg er enig i at det er den kuleste du hadde også.
Gruppe medlem 2 - Jeg tenker kanskje at den siste er kulest, at man ser..
Gruppe medlem 1- ja det er gøy.
Gruppe medlem 3- Jeg likte det, du ser noe du ikke ser.
Gruppe medlem 1- Vi skal være frie ja.
Gruppe medlem 3- Det var lurt, så det er ideen din bare av vi bytter ut hva som blir
visualisert?
Gruppe medlem 1- Ja, det var lurt.
Gruppe medlem 3- Det kan gjøres veldig enkelt det her.
Gruppe medlem 3- Det er en opplevelse.
Gruppe medlem 1- Ja da er det High-end.
Person 5- Så spennende!
Person 5- Mm, spennende.
Person 3- Jeg synes det var bra.
Person 1- Det var en morsom måte å jobbe på da. Det var gøy.
Person 2- Ja enig! Det var veldig gøy.
Person 1- Morsomt å lage noe sammen og lage caser å sånn.
Person 2- Det var liksom brainstorming.
Person 5- Vi hadde en veldig god stemning da.
Person 2- Du hadde jo egentlig samme tanke da, når det kom til det individuelle.
Person 3- Jeg synes det var kjempeartig jeg. Også det som man gjør da, i
undervisningsplanlegging, så er det jo absolutt en metode som kan brukes til det. Det det gjør
er jo at vi må tenkte annerledes da. For vi tenker jo ofte at det er læringsutbytte, da bruker jeg
DEN metoden. For den er metoden er best, i forhold til dette læringsutbytte. Mens her fikk du
jo, måtte dujo ta læringsutbytte. Det hang jo ikke sammen, det var jo en del som ikke hang
sammen. Men det tvinge deg jo til å tenke på en litt annen måte da. Og det skaper jo igjen litt
kreativitet. Jeg synes det var vellykket. Artig metode.
Person 3- Også synes jeg det var så vanskelig, første scenarioet var vanskelig. Det hang ikke
sammen, det ble ikke riktig. Så jeg stresset litt med at det ikke ble riktig. Jaja får bare gjøre
det beste ut av det. Og så vet du han var jo den beste av oss alle. Han bare skjøt ut det ene
etter den andre scenariet, det var det som var så gøy. Det var så bra samarbeid liksom.
Person 4- Den der idemyldringen den gjør at man tenker nytt og annerledes og man blir
påvirket av hvordan andre tenker og litt sånn at man har noe i hodet da, som kommer noen
andre og utfordrer det da, det er litt morsomt. Det er da man kommer på nye ideer.
Person 4- Ja det var gøy. Det er nesten sånn team building følelse.

Confused/having difficulties
Gruppemedlem 2 - Skal vi stokke kortene?
Gruppemedlem 3- Må nesten være bedre å legge de ned da, men..
Gruppemedlem 2- Ja skal jeg bare starte da?
Gruppemedlem 3 - Skal vi ta et nytt ark da eller? Sånn at vi kan skrive på et nytt ark?
Gruppemedlem l - Jeg glemmer å skrive ned
Gruppemedlem l - Oi den tok jeg i stad.
Gruppemedlem l - Eller kan jeg ta samme kort hvis det er tilfeldig?
Gruppemedlem 3- Jeg synes dette var ganske vanskelig jeg, så det var veldig kjent det du sa
nå.
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Gruppemedlem 3 - Jeg hadde også det første scenarioet og det var en trafikkulykke. Og det 
jeg eeeeh, læringsutbytte var Multitasking så jeg tenkte på ledelse på ulykkesstedet. Det var jo 
ganske likt den første du fikk. 
Gruppemedlem 3- Jeg strever liksom litt med å finne.. da er målet liksom mestring da. Da er 
det to aktuelle scenarioer her som jeg ser det. Den ene er den, men kommunikasjon med 
pårørende over telefon, altså roe ned og gi informasjon. Også er det den livreddende 
førstehjelpen på stedet. For her er ja. 
(pause) 
Gruppemedlem 3- Nei det her blir feil for interaksjonen er tale, så da må det bli organisering 
på stedet da egentlig. 
Gruppemedlem 3 – og så var det den tredje, som var inni kroppen. Og der skulle mediet være 
slideshow. Og læringsutbytte skulle være fokus. Og interaksjonen skulle være føle. Jeg 
strever å sette disse sammen til noe som kan bli noe. 
Gruppemedlem 1 – Ja jeg synes jo også det her var vanskelig. 
Gruppemedlem 1- Jeg er ikke sikker på om jeg forstår mine notater engang. Men vi prøver  
Gruppemedlem 1 – Hmm så var det mixed reality som jeg egentlig ikke har hørt om før. Det 
stod MR, og jeg tenker MR som avbildning. 
Gruppemedlem 1- Eller skal man gjøre kritiske hmm eller hmm nødhjelp først ikke sant? 
Gruppemedlem 3- Og så lurer jeg på når vi skal gå videre, må vi bruke de interaksjonene? 
Gruppemedlem 3- vi kan bytte de ut ja? 
Gruppemedlem 2- Ja. Eller jeg vet ikke om det var et ark til der. 
Gruppemedlem 1- Virtual reality. 
Gruppemedlem 2- Den her da? 
Gruppemedlem 2 – Er ikke disse to ganske like? 
Gruppemedlem 3- Men hva var det, det var interaksjonen. 
Gruppemedlem 2- Blir det ikke den da? Bevegelse? Eller? Jeg har ikke peiling jeg. 
Gruppemedlem 3- Men føle er det å ta på å føle? Eller er det føle i kroppen? For det må jo 
være ta på å føle egentlig i en sånn sammenheng må det ikke det? 
Gruppemedlem 3- Eller det kan jo være føle i kroppen. 
Gruppemedlem 1- Bevegelse.. 
Gruppemedlem 3 – Nei jeg vet ikke. 
Gruppemedlem 2- Det holder vel sikkert hvis vi forklarer det, vi skal jo pitche det for de 
andre. Det kommer ann på om interaksjonen må interagere med det her eller om det er snakk 
om at det må interagere med situasjonen. 
Gruppemedlem 3- Nei jeg synes det er veldig vanskelig.  
Gruppemedlem 1- At man føler eller nei det blir jo følelse 
Gruppemedlem 3- Hvis læringsutbytte er kommunikasjon og interaksjonen er tale, så blir det 
jo riktig blir det ikke det? 
Gruppemedlem 3 – Setting er sånn, og så er det en simulator på gulvet og så er oppgaven.. 
Gruppemedlem 2 – er det en ambulanse team da som kommer til stedet? 
Gruppemedlem 1 – Og så er interaksjonen tale? 
Gruppemedlem 1 – Men vil ikke det bli et nytt scenario da hvis man trekker på nytt? 
Gruppemedlem 3 – Sier du ifra når vi skal trekke nummer to? 
Gruppemedlem 3 – En utfordring til? 
Gruppemedlem 1 – Kan det også ha en annen betydning, altså bare ikke plass, men tenker 
bare.. 
Gruppemedlem 2- Men jeg synes den er mer en utfordringer, det der ligger jo til grunnet 
uansett. 
Gruppe medlem 1- Må jeg konsentrere meg om VR da? Altså briller? 
Gruppe medlem 3- Er det lov, det er kanskje ikke lov å ta inn alkohol i studiehverdagen? 

Gruppemedlem 3 - Jeg hadde også det første scenarioet og det var en trafikkulykke. Og det
jeg eeeeh, læringsutbytte var Multitasking så jeg tenkte på ledelse på ulykkesstedet. Det var jo
ganske likt den første du fikk.
Gruppemedlem 3- Jeg strever liksom litt med å finne.. da er målet liksom mestring da. Da er
det to aktuelle scenarioer her som jeg ser det. Den ene er den, men kommunikasjon med
pårørende over telefon, altså roe ned og gi informasjon. Også er det den livreddende
førstehjelpen på stedet. For her er ja.
(pause)
Gruppemedlem 3- Nei det her blir feil for interaksjonen er tale, så da må det bli organisering
på stedet da egentlig.
Gruppemedlem 3 - og så var det den tredje, som var inni kroppen. Og der skulle mediet være
slideshow. Og læringsutbytte skulle være fokus. Og interaksjonen skulle være føle. Jeg
strever å sette disse sammen til noe som kan bli noe.
Gruppemedlem l - Ja jeg synes jo også det her var vanskelig.
Gruppemedlem 1- Jeg er ikke sikker på om jeg forstår mine notater engang. Men vi prøver
Gruppemedlem l - Hmm så var det mixed reality som jeg egentlig ikke har hørt om før. Det
stod MR, og jeg tenker MR som avbildning.
Gruppemedlem 1- Eller skal man gjøre kritiske hmm eller hmm nødhjelp først ikke sant?
Gruppemedlem 3- Og så lurer jeg på når vi skal gå videre, må vi bruke de interaksjonene?
Gruppemedlem 3- vi kan bytte de ut ja?
Gruppemedlem 2- Ja. Eller jeg vet ikke om det var et ark til der.
Gruppemedlem 1- Virtual reality.
Gruppemedlem 2- Den her da?
Gruppemedlem 2 - Er ikke disse to ganske like?
Gruppemedlem 3- Men hva var det, det var interaksjonen.
Gruppemedlem 2- Blir det ikke den da? Bevegelse? Eller? Jeg har ikke peiling jeg.
Gruppemedlem 3- Men føle er det å ta på å føle? Eller er det føle i kroppen? For det må jo
være ta på å føle egentlig i en sånn sammenheng må det ikke det?
Gruppemedlem 3- Eller det kan jo være føle i kroppen.
Gruppemedlem 1- Bevegelse..
Gruppemedlem 3 - Nei jeg vet ikke.
Gruppemedlem 2- Det holder vel sikkert hvis vi forklarer det, vi skal jo pitche det for de
andre. Det kommer ann på om interaksjonen må interagere med det her eller om det er snakk
om at det må interagere med situasjonen.
Gruppemedlem 3- Nei jeg synes det er veldig vanskelig.
Gruppemedlem 1- At man føler eller nei det blir jo følelse
Gruppemedlem 3- Hvis læringsutbytte er kommunikasjon og interaksjonen er tale, så blir det
jo riktig blir det ikke det?
Gruppemedlem 3 - Setting er sånn, og så er det en simulator på gulvet og så er oppgaven..
Gruppemedlem 2 - er det en ambulanse team da som kommer til stedet?
Gruppemedlem l - Og så er interaksjonen tale?
Gruppemedlem l - Men vil ikke det bli et nytt scenario da hvis man trekker på nytt?
Gruppemedlem 3 - Sier du ifra når vi skal trekke nummer to?
Gruppemedlem 3 - En utfordring til?
Gruppemedlem l - Kan det også ha en annen betydning, altså bare ikke plass, men tenker
bare..
Gruppemedlem 2- Men jeg synes den er mer en utfordringer, det der ligger jo til grunnet
uansett.
Gruppe medlem 1- Må jeg konsentrere meg om VR da? Altså briller?
Gruppe medlem 3- Er det lov, det er kanskje ikke lov å ta inn alkohol i studiehverdagen?
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Gruppe medlem 1 – Altså du kan jo.. Hva tenker du på da? Altså ordentlig alkohol som 
rekvisita liksom? 
Gruppe medlem 1- Ja, det virker som vi skal få en utfordring da. 
Gruppe medlem 3 – Ja nei for det blir jo.. Det kunne jo ha vært en ekstra utfordring da, hvis 
du skal huske på alt. Treningen å sånn. Men det er jo kanskje litt dårlig gjort for dem. 
Gruppe medlem 2- Skal vi fortsette med det vi? Sammen? 
Gruppe medlem 2 – Nå står hun og ser på et eller annet bilde da. 
Gruppe medlem 3- Hvordan er det utført individuelt.. 
Gruppe medlem 3- Jeg tror vi skal.. 
Gruppe medlem 2- Ta et nytt? 
Gruppe medlem 3- Ja. Det er ikke noe tvungent med de kortene her. 
Gruppe medlem 3 – Er det samme kortene hele tiden? Er det samme bunken? 
Gruppe medlem 2- Fikk vi en hver da eller? 
Gruppe medlem 1 – for jeg tenker det vi snakket om nå før vi vite den nye utfordringen det 
var jo det at vi tenkte på team fordeling, at de må jo.. 
Gruppe medlem 2- Hvordan er det utført som gruppe da? 
Gruppe medlem 3- At det er utgangspunktet? Eller ramme eller. Så skal vi, Sånn som det her 
er jo ikke. 
Gruppe medlem 1 – Nei for jeg fikk jo den her, og det er jo ikke den vi skal jobbe med da. 
Gruppe medlem 2- Men vi skal jo ikke bruke VR briller i rommet. Men det blir sikkert 
relevant til annen opplæring da som ikke er i rommet. 
Gruppe medlem 1- Ja, tanken er jo å egentlig ikke ha det der. 
Gruppe medlem 1- Mener de praktiske ferdigheter? Når man sier fysiske? Det er et ord jeg 
ikke kan. 
Gruppe medlem 3- Nei, ikke jeg heller. 
(latter) 
Gruppe medlem 3 – Du tar tiden på hver runde eller? 
Gruppe medlem 3- å nei jeg fikk samme kort på nytt. 
Gruppe medlem 1- Jeg skjønte ikke forskjellen på hva som hørte, det må jo være interaksjon 
det der da. 
Gruppe medlem 3- Ja det er interaksjon nå står det.. 
Gruppe medlem 1- Jeg skjønte ikke helt. 
Gruppe medlem 3- Nei det er ikke interaksjon det er læringsutbytte.  
Gruppe medlem 1- Ja for det der kan jo heller ikke være.. 
Gruppe medlem 3- Jeg kan jo ikke dette faget så jeg må jo bare finne på noe. 
Gruppe medlem 1 – Jeg kan jo ikke helt faget jeg heller, eller jo jeg er jo.. 
(latter) 
Gruppe medlem 2- Du har liksom fått stokke jobben. 
Gruppe medlem 1- Ja jeg har fått stokke jobben, men jeg vet ikke helt hvor de hører hjemme. 
Gruppe medlem 1 – Det heter ikke.. men det er begreper. 
Gruppe medlem 3- Ja begrepene. 
Gruppe medlem 1- Nei den tok jeg i stad, det gidder jeg ikke. 
Gruppe medlem 2- Hva betyr den her? 
Gruppe medlem 1- Det er sånn at du kan prosjektere, altså at du sender, har du sett star wars?  
Gruppe medlem 1- Jeg mangler vel egentlig en, kan ta.. den da. 
Gruppe medlem 2- Hva betyr det her? Pasienten er aggressiv og må sederes? 
Gruppe medlem 3 – Er det sånn da at man kan kombinere fritt eller skal man holde seg til en 
av ideene? Av dem, nå er vi jo 9 ideer. Skal vi diskutere oss frem til hvem vi skal fortsette 
med eller skal vi liksom kombinere? 
Gruppe medlem 1- Skal vi liksom blande til en da? Det er tanken? 

Gruppe medlem l -Altså du kan jo.. Hva tenker du på da? Altså ordentlig alkohol som
rekvisita liksom?
Gruppe medlem 1- Ja, det virker som vi skal få en utfordring da.
Gruppe medlem 3 - Ja nei for det blir jo.. Det kunne jo ha vært en ekstra utfordring da, hvis
du skal huske på alt. Treningen å sånn. Men det er jo kanskje litt dårlig gjort for dem.
Gruppe medlem 2- Skal vi fortsette med det vi? Sammen?
Gruppe medlem 2 - Nå står hun og ser på et eller annet bilde da.
Gruppe medlem 3- Hvordan er det utført individuelt..
Gruppe medlem 3- Jeg tror vi skal..
Gruppe medlem 2- Ta et nytt?
Gruppe medlem 3- Ja. Det er ikke noe tvungent med de kortene her.
Gruppe medlem 3 - Er det samme kortene hele tiden? Er det samme bunken?
Gruppe medlem 2- Fikk vi en hver da eller?
Gruppe medlem l - for jeg tenker det vi snakket om nå før vi vite den nye utfordringen det
var jo det at vi tenkte på team fordeling, at de må jo..
Gruppe medlem 2- Hvordan er det utført som gruppe da?
Gruppe medlem 3- At det er utgangspunktet? Eller ramme eller. Så skal vi, Sånn som det her
er jo ikke.
Gruppe medlem l - Nei for jeg fikk jo den her, og det er jo ikke den vi skaljobbe med da.
Gruppe medlem 2- Men vi skal jo ikke bruke VR briller i rommet. Men det blir sikkert
relevant til annen opplæring da som ikke er i rommet.
Gruppe medlem 1- Ja, tanken er jo å egentlig ikke ha det der.
Gruppe medlem 1- Mener de praktiske ferdigheter? Når man sier fysiske? Det er et ord jeg
ikke kan.
Gruppe medlem 3- Nei, ikke jeg heller.
(latter)
Gruppe medlem 3 - Du tar tiden på hver runde eller?
Gruppe medlem 3- å nei jeg fikk samme kort på nytt.
Gruppe medlem 1- Jeg skjønte ikke forskjellen på hva som hørte, det måjo være interaksjon
det der da.
Gruppe medlem 3- Ja det er interaksjon nå står det..
Gruppe medlem 1- Jeg skjønte ikke helt.
Gruppe medlem 3- Nei det er ikke interaksjon det er læringsutbytte.
Gruppe medlem 1- Ja for det der kan jo heller ikke være..
Gruppe medlem 3- Jeg kan jo ikke dette faget så jeg måjo bare finne på noe.
Gruppe medlem l - Jeg kan jo ikke helt faget jeg heller, eller jo jeg er jo..
(latter)
Gruppe medlem 2- Du har liksom fått stokke jobben.
Gruppe medlem 1- Ja jeg har fått stokke jobben, men jeg vet ikke helt hvor de hører hjemme.
Gruppe medlem l - Det heter ikke.. men det er begreper.
Gruppe medlem 3- Ja begrepene.
Gruppe medlem 1- Nei den tok jeg i stad, det gidder jeg ikke.
Gruppe medlem 2- Hva betyr den her?
Gruppe medlem 1- Det er sånn at du kan prosjektere, altså at du sender, har du sett star wars?
Gruppe medlem 1- Jeg mangler vel egentlig en, kan ta.. den da.
Gruppe medlem 2- Hva betyr det her? Pasienten er aggressiv og må sederes?
Gruppe medlem 3 - Er det sånn da at man kan kombinere fritt eller skal man holde seg til en
av ideene? Av dem, nå er vi jo 9 ideer. Skal vi diskutere oss frem til hvem vi skal fortsette
med eller skal vi liksom kombinere?
Gruppe medlem 1- Skal vi liksom blande til en da? Det er tanken?
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Gruppe medlem 3- Det blir noen sånne kortslutninger..  
(latter) 
Gruppe medlem 3- Det er ikke så lett. 
Gruppe medlem 1- Oi, det var mye på engang. 
Gruppe medlem 2- Runde to var brann i leilighetskompleks, mixed reality, holde objekter og 
empati. Så den var litt verre. 
Gruppe medlem 3- Bare si det igjen. Det var så mange ideer. 
Gruppe medlem 2- Hva kan man legge inn av elementer for å vise at det må skje fort? At han 
spiller veldig aggressiv eller utagerende? Eller? 
Gruppe medlem 3 – Hvilken kort? 
Gruppe medlem 3- Hvilken kort hadde vi, bare sånn at vi registrerer kortene vi har brukt. Vi 
må ha et utgangspunkt for det først.  
Gruppe medlem 2- For utgangspunkt for det her? 
Gruppe medlem 1- For da skulle vi blande? 
Gruppe medlem 1- Det var felleskap den utfordringen skulle være ikke sant? Vi er fremdeles? 
Gruppe medlem 2- For liten tid, det er jo tidsmestring. 
Gruppe medlem 3- Jo, men det tror jeg er.. 
Gruppe medlem 1- Neste utfordring er hvordan er det utført individuelt? 
Gruppe medlem 1- Det skjønte jeg ikke. Hvordan er det utført individuelt? 
Gruppe medlem 2- Om det mulig å gjennomføre det scenarioet individuelt? 
Gruppe medlem 3- ja det må være det. Eller? Skal vi spørre? 
Gruppe medlem 1- Utfordringen skjønte vi ikke helt. 
Fasilitator- Ja det er jo hvis en og en skal trene da.  
Gruppe medlem 1- Åja men da har vi tatt den på tidsmestring allerede vi. 
Fasilitator- Ja. 
Gruppe medlem 2- Har vi det? Nei vi har jo ikke det. 
Gruppe medlem 1- Jo rullerings ordningen. 
Gruppe medlem 2- Ja, men vi har jo fortsatt satt opp at det er flere som skal, at det er flere 
studenter som skal gjøre det samtidig. 
Gruppe medlem 1- Eller tenker du at en får komme alene å gjøre det? Å være i rommet alene? 
Er det det du tenker? 

& - Gruppemedlem 1- Må ideen være felles for alle disse kortene er det en sånn felles ide som på en 
måte er gjennom gående? 

 
Working together 
Gruppemedlem 3 – Skal vi kanskje presentere, skal vi presentere ideene våre? 
Gruppemedlem 2 – Ja vi kan presentere de litt raskt 
Gruppemedlem 2- Er det noen som har noen favoritter? Som dere sitter på eller? 
Gruppemedlem 3 – Nei, det eneste jeg la merke til er at alle tre har dette med ledelse på 
ulykkesstedet og instruere. For du hadde den som nummer en og du hadde den som nummer 
tre og jeg hadde det som nummer, ja eller, så vi har på en måte vært innom det caset. Men det 
er ikke dermed sagt at det er det beste å gå videre med. 
Gruppemedlem 2- Jeg tror vi kan bytte de ut. 
Gruppemedlem 1- ååja 
Gruppemedlem 2- Ja det kan vi bytte ut. 
Gruppemedlem 1- Men hvilken medier passer da best.  
Gruppemedlem 2- altså jeg lander litt sånn automatisk på immersive room altså en sånn 
Gruppemedlem 3D-video eller et eller annet. 
Gruppemedlem 1- En realistisk video. 
Gruppemedlem 2- Ja. Eller jeg vet ikke om det var et ark til der. 

Gruppe medlem 3- Det blir noen sånne kortslutninger..
(latter)
Gruppe medlem 3- Det er ikke så lett.
Gruppe medlem 1- Oi, det var mye på engang.
Gruppe medlem 2- Runde to var brann i leilighetskompleks, mixed reality, holde objekter og
empati. Så den var litt verre.
Gruppe medlem 3- Bare si det igjen. Det var så mange ideer.
Gruppe medlem 2- Hva kan man legge inn av elementer for å vise at det må skje fort? At han
spiller veldig aggressiv eller utagerende? Eller?
Gruppe medlem 3 - Hvilken kort?
Gruppe medlem 3- Hvilken kort hadde vi, bare sånn at vi registrerer kortene vi har brukt. Vi
må ha et utgangspunkt for det først.
Gruppe medlem 2- For utgangspunkt for det her?
Gruppe medlem 1- For da skulle vi blande?
Gruppe medlem 1- Det var felleskap den utfordringen skulle være ikke sant? Vi er fremdeles?
Gruppe medlem 2- For liten tid, det er jo tidsmestring.
Gruppe medlem 3- Jo, men det tror jeg er..
Gruppe medlem 1- Neste utfordring er hvordan er det utført individuelt?
Gruppe medlem 1- Det skjønte jeg ikke. Hvordan er det utført individuelt?
Gruppe medlem 2- Om det mulig å gjennomføre det scenarioet individuelt?
Gruppe medlem 3- ja det må være det. Eller? Skal vi spørre?
Gruppe medlem 1- Utfordringen skjønte vi ikke helt.
Fasilitator- Ja det er jo hvis en og en skal trene da.
Gruppe medlem 1- Åja men da har vi tatt den på tidsmestring allerede vi.
Fasilitator- Ja.
Gruppe medlem 2- Har vi det? Nei vi har jo ikke det.
Gruppe medlem 1- Jo rullerings ordningen.
Gruppe medlem 2- Ja, men vi har jo fortsatt satt opp at det er flere som skal, at det er flere
studenter som skal gjøre det samtidig.
Gruppe medlem 1- Eller tenker du at en får komme alene å gjøre det? Å være i rommet alene?
Er det det du tenker?

& - Gruppemedlem l - Må ideen være felles for alle disse kortene er det en sånn felles ide som på en
måte er gjennom gående?

Working together
Gruppemedlem 3 - Skal vi kanskje presentere, skal vi presentere ideene våre?
Gruppemedlem 2 - Ja vi kan presentere de litt raskt
Gruppemedlem 2- Er det noen som har noen favoritter? Som dere sitter på eller?
Gruppemedlem 3 - Nei, det eneste jeg la merke til er at alle tre har dette med ledelse på
ulykkesstedet og instruere. For du hadde den som nummer en og du hadde den som nummer
tre og jeg hadde det som nummer, ja eller, så vi har på en måte vært innom det caset. Men det
er ikke dermed sagt at det er det beste å gå videre med.
Gruppemedlem 2- Jeg tror vi kan bytte de ut.
Gruppemedlem 1- ååja
Gruppemedlem 2- Ja det kan vi bytte ut.
Gruppemedlem 1- Men hvilken medier passer da best.
Gruppemedlem 2- altså jeg lander litt sånn automatisk på immersive room altså en sånn
Gruppemedlem 3D-video eller et eller annet.
Gruppemedlem 1- En realistisk video.
Gruppemedlem 2- Ja. Eller jeg vet ikke om det var et ark til der.
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Gruppemedlem 1- Virtual reality. 
Gruppemedlem 2- Den her da? 
Gruppemedlem 1- Ja. Omringet ja for da ser man hele situasjonen. 
Gruppemedlem 2 – Er ikke disse to ganske like? 
Gruppemedlem 1- Jo jeg synes det. 
Gruppemedlem 1- Ikke at vi gjør noe i rommet, men at videoen er på en måte det. Eller hva 
tenker dere? 
Gruppemedlem 3- Jeg tenker at vi gjorde noe i rommet. 
Gruppemedlem 2 – Ja at vi har en person på gulvet, eller at det er en dukke eller noe. 
Gruppemedlem 1- Å ja okei. 
Gruppemedlem 3 – ja. 
Gruppemedlem 2- Men hvis det er et team så kan det jo være tale som er greie, at man jobber 
med kommunikasjon seg imellom. 
Gruppemedlem 1 – mm 
Gruppemedlem 3 – Ja det kan det. 
Gruppemedlem 3- Skal vi gjøre det da? 
Gruppemedlem 3- men skal vi gjøre sånn da, så gjør vi det litt enkelt for oss selv. Hvis 
læringsutbytte er kommunikasjon da. 
Gruppemedlem 2- Ja, da blir det ganske direkte da. 
Gruppemedlem 1- Ja det blir jo bra! 
Gruppemedlem 3- Hvis læringsutbytte er kommunikasjon og interaksjonen er tale, så blir det 
jo riktig blir det ikke det? 
Gruppemedlem 1- Ja  
Gruppemedlem 1 – men også kanskje noe rundt da, kanskje noen som er en venn eller noe. 
Gruppemedlem 3 - Ja for det er jo det som forstyrrer, hvis det for eksempel er en venninne av 
de da. 
Gruppemedlem 3- Det er jo det vi skrev her, at det er fyll og bråk og at det er enten pårørende 
kommunikasjon, altså pårørende over telefon. Eller livreddende førstehjelp på stedet. 
Gruppemedlem 2 – Så da kan det jo være noen mennesker som er veldig forstyrrende på 
skjermen eller om at man bare sender inn en markør. 
Gruppemedlem 3- mm, for å forstyrre. Sende inn en kjæreste for eksempel som skal forstyrre. 
Gruppemedlem 1- jeg bare tegner litt her jeg. 
Gruppemedlem 3- Ja flott. Supert. 
Gruppemedlem 2- Ja ok så den som tar ledelsen skal de da snakke? 
Gruppemedlem 1- Så da er vi minst fem nå da? 
Gruppemedlem 3 – Nei, nei jeg tror de er tre i et team ofte. 
Gruppemedlem 2 – fem i rommet? 
Gruppemedlem 3 – Ja fem i rommet ja. 
Gruppemedlem 3- Tenker du på at det ikke er nok plass på sykehuset eller noe? 
Gruppemedlem 2 – Ja eller at de kjører av gårde med en pasient. 
Gruppemedlem 3 – At det er så kaos i byen at det ikke er ledig? 
Gruppemedlem 2- Ja eller at det er en annen som også har tatt overdose og de har slengt han 
inn i ambulansen så det ikke er plass til flere. 
Gruppemedlem 1- Ja, men det kan jo være overdose inne på et trangt toalett eller noe sånt da 
ikke sant. Som da må man liksom inn og frakte ut pasienten dit først. 
Gruppemedlem 3- Det kunne man jo istedenfor at det er i bybilde, det kan jo være i et bybilde 
inne på et toalett. Det var jo en god ide. 
Gruppemedlem 1 – Ja, hvem har lyst til å forklare konseptet? 
Gruppemedlem 3 – Ja det synes jeg vi kan .. 
Gruppemedlem 1 – Vi kan gjøre det sammen 

Gruppemedlem 1- Virtual reality.
Gruppemedlem 2- Den her da?
Gruppemedlem 1- Ja. Omringet ja for da ser man hele situasjonen.
Gruppemedlem 2 - Er ikke disse to ganske like?
Gruppemedlem 1- Jo jeg synes det.
Gruppemedlem 1- Ikke at vi gjør noe i rommet, men at videoen er på en måte det. Eller hva
tenker dere?
Gruppemedlem 3- Jeg tenker at vi gjorde noe i rommet.
Gruppemedlem 2 - Ja at vi har en person på gulvet, eller at det er en dukke eller noe.
Gruppemedlem 1- Å ja okei.
Gruppemedlem 3 - j a .
Gruppemedlem 2- Men hvis det er et team så kan det jo være tale som er greie, at man jobber
med kommunikasjon seg imellom.
Gruppemedlem l - mm
Gruppemedlem 3 - Ja det kan det.
Gruppemedlem 3- Skal vi gjøre det da?
Gruppemedlem 3- men skal vi gjøre sånn da, så gjør vi det litt enkelt for oss selv. Hvis
læringsutbytte er kommunikasjon da.
Gruppemedlem 2- Ja, da blir det ganske direkte da.
Gruppemedlem 1- Ja det blir jo bra!
Gruppemedlem 3- Hvis læringsutbytte er kommunikasjon og interaksjonen er tale, så blir det
jo riktig blir det ikke det?
Gruppemedlem 1- Ja
Gruppemedlem l - men også kanskje noe rundt da, kanskje noen som er en venn eller noe.
Gruppemedlem 3 - Ja for det er jo det som forstyrrer, hvis det for eksempel er en venninne av
de da.
Gruppemedlem 3- Det er jo det vi skrev her, at det er fyll og bråk og at det er enten pårørende
kommunikasjon, altså pårørende over telefon. Eller livreddende førstehjelp på stedet.
Gruppemedlem 2 - Så da kan det jo være noen mennesker som er veldig forstyrrende på
skjermen eller om at man bare sender inn en markør.
Gruppemedlem 3- mm, for å forstyrre. Sende inn en kjæreste for eksempel som skal forstyrre.
Gruppemedlem 1- jeg bare tegner litt her jeg.
Gruppemedlem 3- Ja flott. Supert.
Gruppemedlem 2- Ja ok så den som tar ledelsen skal de da snakke?
Gruppemedlem 1- Så da er vi minst fem nå da?
Gruppemedlem 3 - Nei, nei jeg tror de er tre i et team ofte.
Gruppemedlem 2 - fem i rommet?
Gruppemedlem 3 - J a fem i rommetja.
Gruppemedlem 3- Tenker du på at det ikke er nok plass på sykehuset eller noe?
Gruppemedlem 2 - Ja eller at de kjører av gårde med en pasient.
Gruppemedlem 3 - At det er så kaos i byen at det ikke er ledig?
Gruppemedlem 2- Ja eller at det er en annen som også har tatt overdose og de har slengt han
inn i ambulansen så det ikke er plass til flere.
Gruppemedlem 1- Ja, men det kan jo være overdose inne på et trangt toalett eller noe sånt da
ikke sant. Som da må man liksom inn og frakte ut pasienten dit først.
Gruppemedlem 3- Det kunne man jo istedenfor at det er i bybilde, det kan jo være i et bybilde
inne på et toalett. Det var jo en god ide.
Gruppemedlem l - Ja, hvem har lyst til å forklare konseptet?
Gruppemedlem 3 - Ja det synes jeg vi kan ..
Gruppemedlem l - Vi kan gjøre det sammen
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Gruppemedlem 3 – ja vi gjør det sammen, jeg synes dere var så flinke. Første runden her ble 
jeg helt imponert jeg. 
Gruppe medlem 2- Hvordan studentene skal utføre ting individuelt da eller?  
Gruppe medlem 1- For de kunne jo skrevet hvordan SKAL det utføres individuelt. 
Gruppe medlem 3- Jeg tror vi skal.. 
Gruppe medlem 2- Ta et nytt? 
Gruppe medlem 3- Ja. Det er ikke noe tvungent med de kortene her. 
Gruppe medlem 3 – Er det samme kortene hele tiden? Er det samme bunken? 
Gruppe medlem 2- Fikk vi en hver da eller? 
Gruppe medlem 1 -Kan vi ikke bare tolke det som vi vil da? 
Gruppe medlem 3 – Jo jo. 
Gruppe medlem 2- Hvordan er det utført som gruppe da? 
Gruppe medlem 1- Ja. Det bilde spiller jo ingen rolle, vi må jo på en måte.. Hvordan blir jo 
opp til deltakeren tenker jeg.  
Gruppe medlem 2- Mm. 
Gruppe medlem 1- Altså spørsmålet her for å svare det, så blir det litt opp til deltakeren at det 
er en del av læringsutbytte. Hvordan de utfører det individuelt og i gruppe. 
Gruppe medlem 1 – Håndtere en akutt situasjon ikke sant? 
Gruppe medlem 2- Uventet omgivelser? Er det ikke det vi snakket om? 
Gruppe medlem 1- Jo ja. Ikke uventet. Hvis du går i Torvbyen så er jo ikke det en ukjent 
omgivelse, men det er ukjent i forhold til det at man ikke har det man vanligvis har når man 
har på jobb på en måte. 
Gruppe medlem 3- Markør da? 
Gruppe medlem 1 – Ja da er det markør da, som spiller rollen. 
Gruppe medlem 1- Men her er jo scenariene laget da. 
Gruppe medlem 2- Mm 
Gruppe medlem 2- Så kanskje vi må tenke litt mer sånn kreativt kanskje, at det er 
utgangspunktet. 
Gruppe medlem 3- At det er utgangspunktet? Eller ramme eller. Så skal vi, Sånn som det her 
er jo ikke. 
Gruppe medlem 1- Må jeg konsentrere meg om VR da? Altså briller? 
Gruppe medlem 3- Mm. Ja. Hvordan kan brillene brukes i rommet.  
Gruppe medlem 2- Men vi skal jo ikke bruke VR briller i rommet. Men det blir sikkert 
relevant til annen opplæring da som ikke er i rommet. 
Gruppe medlem 1- Ja, tanken er jo å egentlig ikke ha det der. 
Gruppe medlem 2- Nei. Men kanskje noe du likevel tenker kan overføres til immersive room. 
Gruppe medlem 1- Ja. 
Gruppe medlem 3- Det er det som er tankegangen ja. 
Gruppe medlem 3 – Tror det lettelse egentlig er hva studentene skal gjøre. 
Gruppe medlem 2- Hva de skal gjøre ja. 
Gruppe medlem 3 – Ja det er det jeg tenker ja. 
Gruppe medlem 3- Så ja, du kan tolke, da tolker du det sånn. 
Gruppe medlem 2- Hva betyr den her? 
Gruppe medlem 1- Det er sånn at du kan prosjektere, altså at du sender, har du sett star wars?  
Gruppe medlem 2- Nei? 
Gruppe medlem 1- At du sender et hologram nærmest. Så du fra mobil å sånn så kan du 
prosjektere en krakk eller noe. 
Gruppe medlem 3- Har du spilt pokemon go? 
Gruppe medlem 2- Ja? 
Gruppe medlem 3- Så du kan se, du ser liksom verden så kan du få inn pokemons. 

Gruppemedlem 3 - ja vi gjør det sammen, jeg synes dere var så flinke. Første runden her ble
jeg helt imponert jeg.
Gruppe medlem 2- Hvordan studentene skal utføre ting individuelt da eller?
Gruppe medlem 1- For de kunne jo skrevet hvordan SKAL det utføres individuelt.
Gruppe medlem 3- Jeg tror vi skal..
Gruppe medlem 2- Ta et nytt?
Gruppe medlem 3- Ja. Det er ikke noe tvungent med de kortene her.
Gruppe medlem 3 - Er det samme kortene hele tiden? Er det samme bunken?
Gruppe medlem 2- Fikk vi en hver da eller?
Gruppe medlem l -Kan vi ikke bare tolke det som vi vil da?
Gruppe medlem 3 - Jo jo.
Gruppe medlem 2- Hvordan er det utført som gruppe da?
Gruppe medlem 1- Ja. Det bilde spiller jo ingen rolle, vi måjo på en måte.. Hvordan blir jo
opp til deltakeren tenker jeg.
Gruppe medlem 2- Mm.
Gruppe medlem 1- Altså spørsmålet her for å svare det, så blir det litt opp til deltakeren at det
er en del av læringsutbytte. Hvordan de utfører det individuelt og i gruppe.
Gruppe medlem l - Håndtere en akutt situasjon ikke sant?
Gruppe medlem 2- Uventet omgivelser? Er det ikke det vi snakket om?
Gruppe medlem 1- Jo ja. Ikke uventet. Hvis du går i Torvbyen så er jo ikke det en ukjent
omgivelse, men det er ukjent i forhold til det at man ikke har det man vanligvis har når man
har på jobb på en måte.
Gruppe medlem 3- Markør da?
Gruppe medlem l - Ja da er det markør da, som spiller rollen.
Gruppe medlem 1- Men her er jo scenariene laget da.
Gruppe medlem 2- Mm
Gruppe medlem 2- Så kanskje vi må tenke litt mer sånn kreativt kanskje, at det er
utgangspunktet.
Gruppe medlem 3- At det er utgangspunktet? Eller ramme eller. Så skal vi, Sånn som det her
er jo ikke.
Gruppe medlem 1- Må jeg konsentrere meg om VR da? Altså briller?
Gruppe medlem 3- Mm. Ja. Hvordan kan brillene brukes i rommet.
Gruppe medlem 2- Men vi skal jo ikke bruke VR briller i rommet. Men det blir sikkert
relevant til annen opplæring da som ikke er i rommet.
Gruppe medlem 1- Ja, tanken er jo å egentlig ikke ha det der.
Gruppe medlem 2- Nei. Men kanskje noe du likevel tenker kan overføres til immersive room.
Gruppe medlem 1- Ja.
Gruppe medlem 3- Det er det som er tankegangenja.
Gruppe medlem 3 - Tror det lettelse egentlig er hva studentene skal gjøre.
Gruppe medlem 2- Hva de skal gjøre ja.
Gruppe medlem 3 - Ja det er det jeg tenker ja.
Gruppe medlem 3- Så ja, du kan tolke, da tolker du det sånn.
Gruppe medlem 2- Hva betyr den her?
Gruppe medlem 1- Det er sånn at du kan prosjektere, altså at du sender, har du sett star wars?
Gruppe medlem 2- Nei?
Gruppe medlem 1- At du sender et hologram nærmest. Så du fra mobil å sånn så kan du
prosjektere en krakk eller noe.
Gruppe medlem 3- Har du spilt pokernon go?
Gruppe medlem 2- Ja?
Gruppe medlem 3- Så du kan se, du ser liksom verden så kan du få inn pokernons.
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Gruppe medlem 1- Du prosjekter ting inn i rommet da. 
Gruppe medlem 2- Hva betyr det her? Pasienten er aggressiv og må sederes? 
Gruppe medlem 1- Settes på sprøyter så de blir rolige, eller ta medisiner så de blir rolige. 
Gruppe medlem 2- At det liksom blir en form for AR. At du er i det rommet du er i, men at 
det kommer inn forstyrrende elementer. 
Gruppe medlem 3- mm, det var lurt. 
Gruppe medlem 3 – For å forenkle litt da, jeg synes denne her, hvor du har den inni kroppen 
simulering av fysiologiske tegn på stress.  
Gruppe medlem 1- Ja den likte du best? 
Gruppe medlem 3- Ja. Så kan droppe de andre. 
Gruppe medlem 2 – Jeg er enig i at det er den kuleste du hadde også. 
Gruppe medlem 1- Hva synes du da? 
Gruppe medlem 2 – Jeg tenker kanskje at den siste er kulest, at man ser.. 
Gruppe medlem 2- At det kan se ut som du er på et vanlig sted, men at det kommer opp ting 
som skjer inni kroppen eller inni hodet på pasienten. 
Gruppe medlem 3- Ja på veggene.  
Gruppe medlem 3- Men det kan være to lag på veggene, du kan ha en prosjektor som bare gir 
en Gruppe medlem 360 og så kan du ha en prosjektor som legger til elementer oppå, som 
kunne passet. Det må ikke være AR her, vi trenger ikke å begynne å tenke teknisk, vi skal 
være frie. 
Gruppe medlem 1- Vi skal være frie ja. 
Gruppe medlem 2- Jeg hadde tidsmestring og bevegelser. 
Gruppe medlem 3- Ja bevegelser er det samme som, ja. 
Gruppe medlem 2- Ja interaksjonen. 
Gruppe medlem 2- hvor er det scenario utspiller seg i ditt forslag? 
Gruppe medlem 1- nei det var inni kroppen så vi kombinerer. Her tenker jeg at vi kombinerer 
de for du er jo litt inni kroppen du å, for du var jo inni hjernen.  
Gruppe medlem 3- Åja ja sånn ja da skjønner jeg. 
Gruppe medlem 3- Jeg hadde samtale og du hadde bevegelse? 
Gruppe medlem 2- Mm. 
Gruppe medlem 3- Men hvis det skal være samhandlings trening, og gjøre det på en måte som 
roer ned å ikke .. Så kan bevegelse være.. 
Gruppe medlem 1- Mm. 
Gruppe medlem 3- Det du gjør. 
Gruppe medlem 1- Men da tar vi talen din da. 
Gruppe medlem 3- ja, tale. 
Gruppe medlem 2- ja 
Gruppe medlem 3- det gir mer mening. 
Gruppe medlem 1- Det var felleskap den utfordringen skulle være ikke sant? Vi er fremdeles? 
Gruppe medlem 2- Vi fikk jo basically det samme. 
Gruppe medlem 2- For liten tid, det er jo tidsmestring. 
Gruppe medlem 3- Jo, men det tror jeg er.. 
Gruppe medlem 1- VÅR utfordring å lage det. 
Gruppe medlem 3- Ja vår utfordring som viser ansvaret for treningen. 
Gruppe medlem 2- Ja det står kanskje på det arket. Utfordringer det er viktig å tenke på 
knyttet til organisering og utføring av treningen. Ja. 
Gruppe medlem 3 – For da, hva kan det være da? For eksempel at du skal, la oss si du har 
mange studenter, du har en stor klasse. Og så har du så mye tid. 
Gruppe medlem 3- Er det 60? 
Gruppe medlem 1- Ja, av gangen er det ca. 60. 

Gruppe medlem 1- Du prosjekter ting inn i rommet da.
Gruppe medlem 2- Hva betyr det her? Pasienten er aggressiv og må sederes?
Gruppe medlem 1- Settes på sprøyter så de blir rolige, eller ta medisiner så de blir rolige.
Gruppe medlem 2- At det liksom blir en form for AR. At du er i det rommet du er i, men at
det kommer inn forstyrrende elementer.
Gruppe medlem 3- mm, det var lurt.
Gruppe medlem 3 - For å forenkle litt da, jeg synes denne her, hvor du har den inni kroppen
simulering av fysiologiske tegn på stress.
Gruppe medlem 1- Ja den likte du best?
Gruppe medlem 3- Ja. Så kan droppe de andre.
Gruppe medlem 2 - Jeg er enig i at det er den kuleste du hadde også.
Gruppe medlem 1- Hva synes du da?
Gruppe medlem 2 - Jeg tenker kanskje at den siste er kulest, at man ser..
Gruppe medlem 2- At det kan se ut som du er på et vanlig sted, men at det kommer opp ting
som skjer inni kroppen eller inni hodet på pasienten.
Gruppe medlem 3- Ja på veggene.
Gruppe medlem 3- Men det kan være to lag på veggene, du kan ha en prosjektor som bare gir
en Gruppe medlem 360 og så kan du ha en prosjektor som legger til elementer oppå, som
kunne passet. Det må ikke være AR her, vi trenger ikke å begynne å tenke teknisk, vi skal
være frie.
Gruppe medlem 1- Vi skal være frie ja.
Gruppe medlem 2- Jeg hadde tidsmestring og bevegelser.
Gruppe medlem 3- Ja bevegelser er det samme som, ja.
Gruppe medlem 2- Ja interaksjonen.
Gruppe medlem 2- hvor er det scenario utspiller seg i ditt forslag?
G .uker jeg at vi kombinerer

nr hj ernen
Gruppe medlem 3-Åjaja sånn ja da skjønner jeg.
Gruppe medlem 3- Jeg hadde samtale og du hadde bevegelse?
Gruppe medlem 2- Mm.
Gruppe medlem 3- Men hvis det skal være samhandlings trening, og gjøre det på en måte som
roer ned å ikke .. Så kan bevegelse være..
Gruppe medlem 1- Mm.
Gruppe medlem 3- Det du gjør.
Gruppe medlem 1- Men da tar vi talen din da.
Gruppe medlem 3- ja, tale.
Gruppe medlem 2- ja
Gruppe medlem 3- det gir mer mening.
Gruppe medlem 1- Det var felleskap den utfordringen skulle være ikke sant? Vi er fremdeles?
Gruppe medlem 2- Vi fikk jo basically det samme.
Gruppe medlem 2- For liten tid, det er jo tidsmestring.
Gruppe medlem 3- Jo, men det tror jeg er..
Gruppe medlem 1- VÅR utfordring å lage det.
Gruppe medlem 3- Ja vår utfordring som viser ansvaret for treningen.
Gruppe medlem 2- Ja det står kanskje på det arket. Utfordringer det er viktig å tenke på
knyttet til organisering og utføring av treningen. Ja.
G

'-i

Gruppe medlem 3- Er det 60?
Gruppe medlem 1- Ja, av gangen er det ca. 60.

eksempel at du skal, la oss si du har
Jasse. Og sa har du sa mye tid.
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Gruppe medlem 3- Hvor lang tid har de i planen sin? 
Gruppe medlem 1- Det bestemmer vi. 
Gruppe medlem 2- Jeg tenker at det ikke er så veldig hensiktsmessig at vi gjør det i det 
scenariet her, for det handler såpass mye om kommunikasjon og liksom hva får du ut av å gå 
inn i et sånt rom hvis du ikke.. 
Gruppe medlem 1- Hvor mange er det plass til der inne tenker du? Du som kjenner rommet 
best. 
Gruppe medlem 2- 10. 
Gruppe medlem 1- Ja, skriv det. 
Gruppe medlem 3- Ja det er jo veldig praktisk, veldig bra. 
Gruppe medlem 2- Det er jo bra det her! 
Gruppe medlem 1- Nei det er ikke så lett. Da er vi i havn da? 
Gruppe medlem 3- Ja vi har en pitch! 
 
Own experiences 
Gruppemedlem 3- Ja for når jeg har hatt VR briller på så har det vært en sånn setting hvor det 
var håndtering av en psykiatrisk pasient og så bikka han deg og da var det sånn at det satt seg 
skikkelig i magen og det var jo en følelse. 
Gruppemedlem 3 – Det ville nok vært et team, man vil jo at det skal være team med 
observasjoner. Først må du observere situasjonen og så må du håndtere situasjonen 
Gruppemedlem 3- Så går det an å ha noe som er noenlunde rett, altså noen rutiner eller 
regelverk for å løse en sånn situasjon, da skal man gjøre sånn og sånn. Det skal være en leder 
osv. 
Gruppemedlem 1- Prosedyrer. 
Gruppemedlem 3 – Ja prosedyrer rett å slett. Prosedyrer for overdose. 
Gruppemedlem 1 – Jeg var på et foredrag i går, hvor de snakket om det. Det er ting som man 
faktisk må ha en prosedyre under opplæring. 
Gruppemedlem 3- Ja. Det blir jo prosedyre for opplæring i overdose. Håndtering av overdose. 
Gruppemedlem 1- og en til, håndtering av pårørende. De lærer jo det og. 
Gruppemedlem 3- Ja, ja det er jo kommunikasjon med pårørende. 
Gruppemedlem 1- Ja men når det kommer til overdose når er det man putter inn rør for at 
pasienten skal få puste og sånn? 
Gruppemedlem 3- Du kan faktisk gjøre det på ulykkesstedet. Men da må det være lege til 
stede. 
Person 5- viste dere at for AMK studentene er det også bachelor for paramedisin, men din 
skal også lære seg hva de skal si her skal de ikke det? 
Gruppe medlem 2- Men vi pleier ofte å spille at noen har drukket å sånn da med flakser å 
sånn rundt. 
Gruppe medlem 2- Vi trengte folk på intensiv også ringte vi de da, men de hadde tatt seg et 
glass vin. Eeh ja et glass ja, kan du ta taxi da?  
Gruppe medlem 2- Ja. Det opplever vi jo litt på simuleringen. For lite tid og sånn, det blir 
hektisk. 
Gruppe medlem 1- Jo ja. Ikke uventet. Hvis du går i Torvbyen så er jo ikke det en ukjent 
omgivelse, men det er ukjent i forhold til det at man ikke har det man vanligvis har når man 
har på jobb på en måte. 
Gruppe medlem 1 – Ja, og hva står i helse personalet egentlig? 
Gruppe medlem 2 – Det står at vi må hjelpe til hvis vi kan. Vi er jo pliktet. 
Gruppe medlem 1- For det kan jo være litt info i forkant at som helsepersonell er du forpliktet 
til å hjelpe i sånne situasjoner. 

Gruppe medlem 3- Hvor lang tid har de i planen sin?
Gruppe medlem 1- Det bestemmer vi.
Gruppe medlem 2- Jeg tenker at det ikke er så veldig hensiktsmessig at vi gjør det i det
scenariet her, for det handler såpass mye om kommunikasjon og liksom hva får du ut av å gå
inn i et sånt rom hvis du ikke..
Gruppe medlem 1- Hvor mange er det plass til der inne tenker du? Du som kjenner rommet
best.
Gruppe medlem 2- 10.
Gruppe medlem 1- Ja, skriv det.
Gruppe medlem 3- Ja det er jo veldig praktisk, veldig bra.
Gruppe medlem 2- Det er jo bra det her!
Gruppe medlem 1- Nei det er ikke så lett. Da er vi i havn da?
Gruppe medlem 3- Ja vi har en pitch!

Own experiences
Gruppemedlem 3- Ja for når jeg har hatt VR briller på så har det vært en sånn setting hvor det
var håndtering av en psykiatrisk pasient og så bikka han deg og da var det sånn at det satt seg
skikkelig i magen og det var jo en følelse.
Gruppemedlem 3 - Det ville nok vært et team, man vil jo at det skal være team med
observasjoner. Først må du observere situasjonen og så må du håndtere situasjonen
Gruppemedlem 3- Så går det an å ha noe som er noenlunde rett, altså noen rutiner eller
regelverk for å løse en sånn situasjon, da skal man gjøre sånn og sånn. Det skal være en leder
osv.
Gruppemedlem 1- Prosedyrer.
Gruppemedlem 3 - Ja prosedyrer rett å slett. Prosedyrer for overdose.
Gruppemedlem l - Jeg var på et foredrag i går, hvor de snakket om det. Det er ting som man
faktisk må ha en prosedyre under opplæring.
Gruppemedlem 3- Ja. Det blir jo prosedyre for opplæring i overdose. Håndtering av overdose.
Gruppemedlem 1- og en til, håndtering av pårørende. De lærer jo det og.
Gruppemedlem 3- Ja, ja det er jo kommunikasjon med pårørende.
Gruppemedlem 1- Ja men når det kommer til overdose når er det man putter inn rør for at
pasienten skal få puste og sånn?
Gruppemedlem 3- Du kan faktisk gjøre det på ulykkesstedet. Men da må det være lege til
stede.
Person 5- viste dere at for AMK studentene er det også bachelor for paramedisin, men din
skal også lære seg hva de skal si her skal de ikke det?
Gruppe medlem 2- Men vi pleier ofte å spille at noen har drukket å sånn da med flakser å
sånn rundt.
Gruppe medlem 2- Vi trengte folk på intensiv også ringte vi de da, men de hadde tatt seg et
glass vin. Eehja et glass ja, kan du ta taxi da?
Gruppe medlem 2- Ja. Det opplever vi jo litt på simuleringen. For lite tid og sånn, det blir
hektisk.
Gruppe medlem 1- Jo ja. Ikke uventet. Hvis du går i Torvbyen så er jo ikke det en ukjent
omgivelse, men det er ukjent i forhold til det at man ikke har det man vanligvis har når man
har på jobb på en måte.
Gruppe medlem l - Ja, og hva står i helse personalet egentlig?
Gruppe medlem 2 - Det står at vi må hjelpe til hvis vi kan. Vi er jo pliktet.
Gruppe medlem 1- For det kan jo være litt info i forkant at som helsepersonell er du forpliktet
til å hjelpe i sånne situasjoner.
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Gruppe medlem 2- Men er du bilfører er jo alle forpliktet der også. Ellers så kan du miste 
lappen i evig tid står det. 
Gruppe medlem 1- mm. 
Gruppe medlem 2- hvis du unngår å hjelpe i en hjelpeløs setting da. 
Gruppe medlem 3- De kommer aldri til å vite at jeg ikke stoppet, hehe, neida. 
Gruppe medlem 2- Det er kamera der vet du! Du har sett sånn CCTV på, fra England? Det jo 
masse sånne kameraer.  
Gruppe medlem 3- jeg tror det er, det er mange land som har sånn påkrevd av forsikringen å 
ha sånn dash-cam også. 
Gruppe medlem 2- mm ja i østblokka å sånn er det mye av det. Men i England ser jeg de 
bruker mye sånn CCTV, for det ser jeg på hele tiden, som krim. 
Gruppe medlem 1- Det er vel paragraf syv da kanskje, øyeblikkelig hjelp. Helsepersonell skal 
straks gi den hjelpen de evner når de ankommer. Med de begrensingen som følger av bruker 
og pasients loven. Skal nødvendig helsehjelp gis selv om pasienten ikke er stand til å 
samtykke, og selv om pasienten motsetter seg helsehjelp.  
Gruppe medlem 2 – Ja vi har jo vært markør når det kommer til kommunikasjon, både du og 
jeg. Men samtidig er vi fasilitator. Det synes vi er vel litt, det var egentlig ganske allright på 
den kommunikasjons greia. Men jeg har ikke alltid vært like imponert over det. At vi er både 
fasilitator og markør. 
Gruppe medlem 1- Ja nei vi ønsker jo ikke å ha det sånn egentlig. 
Gruppe medlem 3- Hva var det du sa? Pårørende?  
Gruppe medlem 1 – De er i en følelsesmessig krise da, og de må du ivareta, altså du skal 
ivareta pårørende. 
Gruppe medlem 3- mm 
Gruppe medlem 2- Det står også i loven. 
Gruppe medlem 2- Pasienten er jo ofte markør. 
Gruppe medlem 1- Ja. Det jeg synes er litt skummelt er hvis du spiller bevistløs for når vi var 
på den traume øvelsen nå var det noen som, det var en eller annen jeg sa til eller om det var en 
simulering vi hadde, du må ikke trykke på han! For han lå jo helt fjern ikke sant. Han bare 
NEI IKKE! Det var like før det så ut som. 
Gruppe medlem 2- Sa de i fra at du må ikke stikke du må ikke gjøre noe med markøren? 
Gruppe medlem 3 – Vent det skjønte jeg ikke. 
Gruppe medlem 1 – Nei altså når vi simulerer og bruker markører, så skal vi egentlig alltid 
informere de som skal spille ikke sant. De som skal være aktører og håndtere det, så skal vi si 
at det her er Sofie hun skal være markør i dag og kommer til å spille pasienten for eksempel. 
Og du skal ikke kle av ho mer enn at du kan kneppe opp skjorten for eksempel og sette på 
elektroder og sånn. Du skal ikke stikke, altså med nåler, du skal ikke stikke eller penetrere 
huden. Og du skal ikke trykke eller begynne å komprimere.  Så de må på en måte ivareta de, 
og huske på at det er et levende menneske her. For det har skjedd at for eksempel at de har 
blitt stukket da. 
Gruppe medlem 2- Ja. 
Gruppe medlem 3 – Hvorfor skal de stikke de? 
Gruppe medlem 1 – Nei de skal jo behandle de. 
Gruppe medlem 3 – ja, men i en virkelig situasjon?  Når stikker man? 
Gruppe medlem 1- Nei for å gi de medisiner da. 
Gruppe medlem 2- De ppk.. 
Gruppe medlem 3 – Åja sprøyter ja!  
Gruppe medlem 1 – Ja. 
(latter) 

Gruppe medlem 2- Men er du bilfører er jo alle forpliktet der også. Ellers så kan du miste
lappen i evig tid står det.
Gruppe medlem 1- mm.
Gruppe medlem 2- hvis du unngår å hjelpe i en hjelpeløs setting da.
Gruppe medlem 3- De kommer aldri til å vite at jeg ikke stoppet, hehe, neida.
Gruppe medlem 2- Det er kamera der vet du! Du har sett sånn CCTV på, fra England? Det jo
masse sånne kameraer.
Gruppe medlem 3- jeg tror det er, det er mange land som har sånn påkrevd av forsikringen å
ha sånn dash-cam også.
Gruppe medlem 2- mmja i østblokka å sånn er det mye av det. Men i England ser jeg de
bruker mye sånn CCTV, for det ser jeg på hele tiden, som krim.
Gruppe medlem 1- Det er vel paragraf syv da kanskje, øyeblikkelig hjelp. Helsepersonell skal
straks gi den hjelpen de evner når de ankommer. Med de begrensingen som følger av bruker
og pasients loven. Skal nødvendig helsehjelp gis selv om pasienten ikke er stand til å
samtykke, og selv om pasienten motsetter seg helsehjelp.
Gruppe medlem 2 - Ja vi har jo vært markør når det kommer til kommunikasjon, både du og
jeg. Men samtidig er vi fasilitator. Det synes vi er vel litt, det var egentlig ganske allright på
den kommunikasjons greia. Men jeg har ikke alltid vært like imponert over det. At vi er både
fasilitator og markør.
Gruppe medlem 1- Ja nei vi ønsker jo ikke å ha det sånn egentlig.
Gruppe medlem 3- Hva var det du sa? Pårørende?
Gruppe medlem l - De er i en følelsesmessig krise da, og de må du ivareta, altså du skal
ivareta pårørende.
Gruppe medlem 3- mm
Gruppe medlem 2- Det står også i loven.
Gruppe medlem 2- Pasienten er jo ofte markør.
Gruppe medlem 1- Ja. Det jeg synes er litt skummelt er hvis du spiller bevistløs for når vi var
på den traume øvelsen nå var det noen som, det var en eller annen jeg sa til eller om det var en
simulering vi hadde, du må ikke trykke på han! For han lå jo helt fjern ikke sant. Han bare
NEI IKKE! Det var like før det så ut som.
Gruppe medlem 2- Sa de i fra at du må ikke stikke du må ikke gjøre noe med markøren?
Gruppe medlem 3 - Vent det skjønte jeg ikke.
Gruppe medlem l - Nei altså når vi simulerer og bruker markører, så skal vi egentlig alltid
informere de som skal spille ikke sant. De som skal være aktører og håndtere det, så skal vi si
at det her er Sofie hun skal være markør i dag og kommer til å spille pasienten for eksempel.
Og du skal ikke kle av ho mer enn at du kan kneppe opp skjorten for eksempel og sette på
elektroder og sånn. Du skal ikke stikke, altså med nåler, du skal ikke stikke eller penetrere
huden. Og du skal ikke trykke eller begynne å komprimere. Så de må på en måte ivareta de,
og huske på at det er et levende menneske her. For det har skjedd at for eksempel at de har
blitt stukket da.
Gruppe medlem 2- Ja.
Gruppe medlem 3 - Hvorfor skal de stikke de?
Gruppe medlem l - Nei de skal jo behandle de.
Gruppe medlem 3 - ja, men i en virkelig situasjon? Når stikker man?
Gruppe medlem 1- Nei for å gi de medisiner da.
Gruppe medlem 2- De ppk..
Gruppe medlem 3 - Åja sprøyter ja!
Gruppe medlem l - Ja.
(latter)
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Gruppe medlem 2 – Jeg kom jo inn med ambulansen på akutt mottaket også flekket de opp 
blusen min. og da.. ja det var jo masse folk jeg kjente. Jeg hadde jo på meg BH å sånn, og den 
var ganske ny og fin og, men.. 
(latter) 
Gruppe medlem 2- Men det var det var litt sånn å nei, flaut. Og det og pleier vi å si da.  
Gruppe medlem 3- og komprimering å sånn det kan være farlig på folk som faktisk puster å 
sånn? 
Gruppe medlem 1- Ja det er jo skummelt, du kan jo knekke ribbeina. 
Gruppe medlem 3 – Ja 
Gruppe medlem 2- akkurat om du hadde prøvd å blåse litt luft å sånn hadde nok gått, men det 
ville jo strittet imot da. Men det å drive å komprimere ville ikke jeg gjort trygt hvert fall. Så 
det er jo problemet med markører. 
Gruppe medlem 3- Så det er egentlig farlig uansett? Hvis du komprimerer for hardt? 
Gruppe medlem 1- Hvis du gjør, på voksne mennesker da, og du gjør gjenoppliving riktig, 
altså kompresjoner riktig så knekker du ribbein. 
Gruppe medlem 3- Oi! 
Gruppe medlem 2 – Ja det er ikke uvanlig det. 
Gruppe medlem 1 – I tillegg hvis du trykker riktig også kan du risikere at mageinnhold 
aspireres opp til lungene. 
Gruppe medlem 3- ja det er jo bedre enn å dø da. 
Gruppe medlem 1 – Det er jo veldig vanlige komplikasjoner etter gjenopplivning er jo lunge 
problemer. 
Gruppe medlem 1- Det er sånn at du kan prosjektere, altså at du sender, har du sett star wars?  
Gruppe medlem 2- Nei? 
Gruppe medlem 1- At du sender et hologram nærmest. Så du fra mobil å sånn så kan du 
prosjektere en krakk eller noe. 
Gruppe medlem 3- Har du spilt pokemon go? 
Gruppe medlem 2- Ja? 
Gruppe medlem 3- Så du kan se, du ser liksom verden så kan du få inn pokemons. 
Gruppe medlem 1- Du prosjekter ting inn i rommet da. 
Gruppe medlem 1- Det finnes jo programmer for, vi driver og leter etter det, det er egentlig 
ganske så kult. 
Gruppe medlem 1- Jeg spiller jo med engang videre på den for jeg vet jo om masse ting om 
det. Det er det jeg har lyst til å holde på med, de to tingene der. 
Gruppe medlem 3- jeg har jobbet med det i mange år. Så akkurat det der kan jeg. 
Gruppe medlem 3- Så hvor stor er en klasse da? Jeg vet ikke hvordan dere jobber her. 
Gruppe medlem 1- Umm. 
Gruppe medlem 3- Er det 60? 
Gruppe medlem 1- Ja, av gangen er det ca. 60. 
Gruppe medlem 3- Hvor lang tid har de i planen sin? 
Gruppe medlem 1- Det bestemmer vi. 
Gruppe medlem 1- og det kalles og være aktører og observatører. Men det å ha en aktiv rolle 
som observatør, for i den fasiliteringen som skjer etterpå, og det kan være den pasienten i 
rommet da, kan jo være læreren da. Som samtidig fasiliterer, hva er det som skjedde nå og gå 
gjennom det etterpå. 
Gruppe medlem 1- Ja for det er såpas komplekst at det er så mye som skal gjennom og at 
pasienten som er markør er også fasilitator.  
Gruppe medlem 2- Hva mener du med det? 
Gruppe medlem 1- Det betyr at det er læreren, underviseren. I simulerings situasjon så skal 
man jo etterpå snakke gjennom hva var det som skjedde. Og det kan jo også skje i rommer og 

Gruppe medlem 2 - Jeg kom jo inn med ambulansen på akutt mottaket også flekket de opp
blusen min. og da.. ja det var jo masse folk jeg kjente. Jeg hadde jo på meg BH å sånn, og den
var ganske ny og fin og, men..
(latter)
Gruppe medlem 2- Men det var det var litt sånn å nei, flaut. Og det og pleier vi å si da.
Gruppe medlem 3- og komprimering å sånn det kan være farlig på folk som faktisk puster å
sånn?
Gruppe medlem 1- Ja det er jo skummelt, du kan jo knekke ribbeina.
Gruppe medlem 3 - Ja
Gruppe medlem 2- akkurat om du hadde prøvd å blåse litt luft å sånn hadde nok gått, men det
ville jo strittet imot da. Men det å drive å komprimere ville ikke jeg gjort trygt hvert fall. Så
det er jo problemet med markører.
Gruppe medlem 3- Så det er egentlig farlig uansett? Hvis du komprimerer for hardt?
Gruppe medlem 1- Hvis du gjør, på voksne mennesker da, og du gjør gjenoppliving riktig,
altså kompresjoner riktig så knekker du ribbein.
Gruppe medlem 3- Oi!
Gruppe medlem 2 - Ja det er ikke uvanlig det.
Gruppe medlem l - I tillegg hvis du trykker riktig også kan du risikere at mageinnhold
aspireres opp til lungene.
Gruppe medlem 3- ja det er jo bedre enn å dø da.
Gruppe medlem l - Det er jo veldig vanlige komplikasjoner etter gjenopplivning er jo lunge
problemer.
Gruppe medlem 1- Det er sånn at du kan prosjektere, altså at du sender, har du sett star wars?
Gruppe medlem 2- Nei?
Gruppe medlem 1- At du sender et hologram nærmest. Så du fra mobil å sånn så kan du
prosjektere en krakk eller noe.
Gruppe medlem 3- Har du spilt pokernon go?
Gruppe medlem 2- Ja?
Gruppe medlem 3- Så du kan se, du ser liksom verden så kan du få inn pokernons.
Gruppe medlem 1- Du prosjekter ting inn i rommet da.
Gruppe medlem 1- Det finnes jo programmer for, vi driver og leter etter det, det er egentlig
ganske så kult.
Gruppe medlem 1- Jeg spiller jo med engang videre på den for jeg vet jo om masse ting om
det. Det er det jeg har lyst til å holde på med, de to tingene der.
Gruppe medlem 3- jeg har jobbet med det i mange år. Så akkurat det der kan jeg.
Gruppe medlem 3- Så hvor stor er en klasse da? Jeg vet ikke hvordan dere jobber her.
Gruppe medlem 1- Umm.
Gruppe medlem 3- Er det 60?
Gruppe medlem 1- Ja, av gangen er det ca. 60.
Gruppe medlem 3- Hvor lang tid har de i planen sin?
Gruppe medlem 1- Det bestemmer vi.
Gruppe medlem 1- og det kalles og være aktører og observatører. Men det å ha en aktiv rolle
som observatør, for i den fasiliteringen som skjer etterpå, og det kan være den pasienten i
rommet da, kan jo være læreren da. Som samtidig fasiliterer, hva er det som skjedde nå og gå
gjennom det etterpå.
Gruppe medlem 1- Ja for det er såpas komplekst at det er så mye som skal gjennom og at
pasienten som er markør er også fasilitator.
Gruppe medlem 2- Hva mener du med det?
Gruppe medlem 1- Det betyr at det er læreren, underviseren. I simulerings situasjon så skal
man jo etterpå snakke gjennom hva var det som skjedde. Og det kan jo også skje i rommer og
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da kan man jo kanskje, den markører kan jo styre og kanskje spole litt tilbake. Så dere hva 
som skjedde i hjernen? Hvordan snakket hun nå? 
Gruppe medlem 1- ja, det går også an. Det som er det er, det blir veldig mye. Det er veldig 
krevende ressursmessig. 
Gruppe medlem 2- mm 
Gruppe medlem 1- Med så mange per, bare to stykker per hver liten gruppe det er litt for mye. 
Så det er hvert fall når det er kull på 280. 
Gruppe medlem 1- Hvor mange er det plass til der inne tenker du? Du som kjenner rommet 
best. 
Gruppe medlem 2- 10. 
Gruppe medlem 3- Det er mange. 
Gruppe medlem 2- Ja med det kommer jo helt Ann på scenario, for vi har jo tenkt på 
scenarioer som er litt mer kaotiske som på et dansegulv. Og det er jo et poeng at det skal være 
litt trangt og sånn da. 
Gruppe medlem 3- ja. 
Gruppe medlem 2- Men nei det er ikke plass til 10 et sånt her type scenario. Det vil jo bare 
forstyrre for opplevelsen av veggene rundt og sånn. 
Gruppe medlem 3- Jeg har en student som nettopp har sett på en sånn open-source biblioteker. 
For å gjøre den type ting i real-time. Så det finnes. 
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krevende ressursmessig.
Gruppe medlem 2- mm
Gruppe medlem 1- Med så mange per, bare to stykker per hver liten gruppe det er litt for mye.
Så det er hvert fall når det er kull på 280.
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Appendix F-2, data coded into themes 
 
Positive experiences 

1. Amused 
2. Intrigued/curious 
3. engaged 
4. Impressed 
 
• Person 3- Jeg synes det var kjempeartig jeg. Også det som man gjør da, i 

undervisningsplanlegging, så er det jo absolutt en metode som kan brukes til det. Det det gjør er jo 
at vi må tenkte annerledes da. For vi tenker jo ofte at det er læringsutbytte, da bruker jeg DEN 
metoden. For den er metoden er best, i forhold til dette læringsutbytte. Mens her fikk du jo, måtte 
du jo ta læringsutbytte. Det hang jo ikke sammen, det var jo en del som ikke hang sammen. Men 
det tvinge deg jo til å tenke på en litt annen måte da. Og det skaper jo igjen litt kreativitet. Jeg 
synes det var vellykket. Artig metode. 

 
• Person 3- Også synes jeg det var så vanskelig, første scenarioet var vanskelig. Det hang ikke 

sammen, det ble ikke riktig. Så jeg stresset litt med at det ikke ble riktig. Jaja får bare gjøre det 
beste ut av det. Og så vet du han var jo den beste av oss alle. Han bare skjøt ut det ene etter den 
andre scenariet, det var det som var så gøy. Det var så bra samarbeid liksom. 

• Person 4- Den der idemyldringen den gjør at man tenker nytt og annerledes og man blir påvirket av 
hvordan andre tenker og litt sånn at man har noe i hodet da, som kommer noen andre og utfordrer 
det da, det er litt morsomt. Det er da man kommer på nye ideer. 

• Person 4- Ja det var gøy. Det er nesten sånn team building følelse. 
• Person 1- Det var en morsom måte å jobbe på da. Det var gøy. 
• Person 2- Ja enig! Det var veldig gøy.  
• Person 1- Morsomt å lage noe sammen og lage caser å sånn. 
• Person 2- Det var liksom brainstorming. 
• Person 5- Vi hadde en veldig god stemning da. 
• Og det jeg også synes er veldig bra nå er jo dette her er jo faktisk et scenario som er veldig 

gjennomførbart. Det er ikke noe utenkt scenario dette her? 
• Gruppemedlem 3- Det er jo litt morsomt at det var så vanskelig i begynnelsen. For det å sette 

sammen interaksjon med medium og kommunikasjon, som jeg egentlig ikke synes, altså det var 
jo tilfeldig. Og det var jo noe som ikke passet sammen. 

• Gruppemedlem 3- Men det utfordrer jo oss til å tenke på en annen måte, så det var veldig 
spennende da. 

• Gruppemedlem 1- Å tenke på det i sammenheng det er ikke jeg vant til. Altså jeg vet hva 
læringsutbytte er og jeg vet jo at vi bruker denne metoden, men jeg tenker liksom ikke på det 
som er imellom. 

• Gruppemedlem 3 – Nei, men det som er litt gøy her var jo med læringsutbytte MÅTTE du jo velge 
en metode, kan den brukes på en måte? 

• Gruppemedlem 1 – Ja, du tenker annerledes. 
• Gruppemedlem 3 – ja vi gjør det sammen, jeg synes dere var så flinke. Første runden her ble jeg 

helt imponert jeg. 
• Gruppemedlem 3 – Ja men det er derfor jeg synes det var så kjempe bra måte hvordan du angrep 

det. Så kan vi utfylle hverandre. 
• Gruppemedlem 1 – Dette er jo sånn type som vi faktisk kan få til å lage, ikke sant. 
• Gruppe medlem 2- Så kanskje vi må tenke litt mer sånn kreativt kanskje, at det er utgangspunktet. 
•  
 

Appendix F-2, data coded into themes

Positive experiences
l. Amused
2. Intrigued/curious
3. engaged
4. Impressed

• Person 3- Jeg synes det var kjempeartig jeg. Også det som man gjør da, i
undervisningsplanlegging, så er det jo absolutt en metode som kan brukes til det. Det det gjør er jo
at vi må tenkte annerledes da. For vi tenker jo ofte at det er læringsutbytte, da bruker jeg DEN
metoden. For den er metoden er best, i forhold til dette læringsutbytte. Mens her fikk du jo, måtte
du jo ta læringsutbytte. Det hang jo ikke sammen, det varjo en del som ikke hang sammen. Men
det tvinge deg jo til å tenke på en litt annen måte da. Og det skaper jo igjen litt kreativitet. Jeg
synes det var vellykket. Artig metode.

• Person 3- Også synes jeg det var så vanskelig, første scenarioet var vanskelig. Det hang ikke
sammen, det ble ikke riktig. Så jeg stresset litt med at det ikke ble riktig. Jaja får bare gjøre det
beste ut av det. Og så vet du han var jo den beste av oss alle. Han bare skjøt ut det ene etter den
andre scenariet, det var det som var så gøy. Det var så bra samarbeid liksom.

• Person 4- Den der idemyldringen den gjør at man tenker nytt og annerledes og man blir påvirket av
hvordan andre tenker og litt sånn at man har noe i hodet da, som kommer noen andre og utfordrer
det da, det er litt morsomt. Det er da man kommer på nye ideer.

• Person 4- Ja det var gøy. Det er nesten sånn team building følelse.
• Person l- Det var en morsom måte å jobbe på da. Det var gøy.
• Person 2- Ja enig! Det var veldig gøy.
• Person l- Morsomt å lage noe sammen og lage caser å sånn.
• Person 2- Det var liksom brainstorming.
• Person 5- Vi hadde en veldig god stemning da.
• Og det jeg også synes er veldig bra nå er jo dette her er jo faktisk et scenario som er veldig

gjennomførbart. Det er ikke noe utenkt scenario dette her?
• Gruppemedlem 3- Det er jo litt morsomt at det var så vanskelig i begynnelsen. For det å sette

sammen interaksjon med medium og kommunikasjon, som jeg egentlig ikke synes, altså det var
jo tilfeldig. Og det var jo noe som ikke passet sammen.

• Gruppemedlem 3- Men det utfordrer jo oss t i l å tenke på en annen måte, så det var veldig
spennende da.

• Gruppemedlem 1 - Å tenke på det i sammenheng det er ikke jeg vant t i l . Altså jeg vet hva
læringsutbytte er og jeg vet jo at vi bruker denne metoden, men jeg tenker liksom ikke på det
som er imellom.

• Gruppemedlem 3 - Nei, men det som er litt gøy her var jo med læringsutbytte MÅTTE du jo velge
en metode, kan den brukes på en måte?

• Gruppemedlem l - Ja , du tenker annerledes.
• Gruppemedlem 3 - ja vi gjør det sammen, jeg synes dere var så flinke. Første runden her ble jeg

helt imponert jeg.
• Gruppemedlem 3 - J a men det er derfor jeg synes det var så kjempe bra måte hvordan du angrep

det. Så kan vi utfylle hverandre.
• Gruppemedlem 1- Dette er jo sånn type som vi faktisk kan få t i l å lage, ikke sant.
• Gruppe medlem 2- Så kanskje vi må tenke litt mer sånn kreativt kanskje, at det er utgangspunktet.
•
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Confused/having difficulties (NEGATIVE experiences) 
1. Confused 
2. Having difficulties  
3. Annoyed 

 
• Gruppemedlem 2 – Skal vi stokke kortene? 
• Gruppemedlem 1 – Jeg glemmer å skrive ned 
• Gruppemedlem 1 – Eller kan jeg ta samme kort hvis det er tilfeldig? 
• Gruppemedlem 3- Jeg synes dette var ganske vanskelig jeg 
• Gruppemedlem 3 - Jeg hadde også det første scenarioet og det var en trafikkulykke. Og det jeg 

eeeeh, læringsutbytte var Multitasking så jeg tenkte på ledelse på ulykkesstedet. Det var jo ganske 
likt den første du fikk. 

• Gruppemedlem 3- Jeg strever liksom litt med å finne.. da er målet liksom mestring da. Da er det to 
aktuelle scenarioer her som jeg ser det. Den ene er den, men kommunikasjon med pårørende over 
telefon, altså roe ned og gi informasjon. Også er det den livreddende førstehjelpen på stedet. For 
her er ja. 

• (pause) 
• Gruppemedlem 3- Nei det her blir feil for interaksjonen er tale, så da må det bli organisering på 

stedet da egentlig. 
• Jeg strever å sette disse sammen til noe som kan bli noe. 
• Gruppemedlem 1 – Ja jeg synes jo også det her var vanskelig. 
• Gruppemedlem 1 – Hmm så var det mixed reality som jeg egentlig ikke har hørt om før. Det stod 

MR, og jeg tenker MR som avbildning. 
• Gruppemedlem 3- Og så lurer jeg på når vi skal gå videre, må vi bruke de interaksjonene? 
• Gruppemedlem 3- vi kan bytte de ut ja? 
• Gruppemedlem 3- Men føle er det å ta på å føle? Eller er det føle i kroppen? For det må jo være ta 

på å føle egentlig i en sånn sammenheng må det ikke det? 
• Gruppemedlem 3- Nei jeg synes det er veldig vanskelig.  
• Gruppemedlem 3- Hvis læringsutbytte er kommunikasjon og interaksjonen er tale, så blir det jo 

riktig blir det ikke det? 
• Gruppemedlem 1 – Men vil ikke det bli et nytt scenario da hvis man trekker på nytt? 
• Gruppemedlem 3 – Sier du ifra når vi skal trekke nummer to? 
• Gruppemedlem 3 – En utfordring til? 
• Gruppemedlem 1 – Kan det også ha en annen betydning, altså bare ikke plass, men tenker bare.. 
• Gruppe medlem 1- Må jeg konsentrere meg om VR da? Altså briller? 
• Gruppe medlem 2- Skal vi fortsette med det vi? Sammen? 
• Gruppe medlem 2- Ta et nytt? 
• Gruppe medlem 3- Ja. Det er ikke noe tvungent med de kortene her. 
• Gruppe medlem 3 – Er det samme kortene hele tiden? Er det samme bunken? 
• Gruppe medlem 2- Fikk vi en hver da eller? 
• Gruppe medlem 1- Mener de praktiske ferdigheter? Når man sier fysiske? Det er et ord jeg ikke 

kan. 
• Gruppe medlem 3 – Du tar tiden på hver runde eller? 
• Gruppe medlem 3- å nei jeg fikk samme kort på nytt. 
• Gruppe medlem 1- Jeg skjønte ikke forskjellen på hva som hørte, det må jo være interaksjon det 

der da. 
• Gruppe medlem 3- Jeg kan jo ikke dette faget så jeg må jo bare finne på noe. 
• Gruppe medlem 1- Ja jeg har fått stokke jobben, men jeg vet ikke helt hvor de hører hjemme. 
• Gruppe medlem 2- Hva betyr den her? 
• Gruppe medlem 2- Hva betyr det her? Pasienten er aggressiv og må sederes? 

Confused/having difficulties (NEGATIVE experiences)
l. Confused
2. Having difficulties
3. Annoyed

• Gruppemedlem 2 - Skal vi stokke kortene?
• Gruppemedlem l - Jeg glemmer å skrive ned
• Gruppemedlem l - Eller kan jeg ta samme kort hvis det er tilfeldig?
• Gruppemedlem 3- Jeg synes dette var ganske vanskelig jeg
• Gruppemedlem 3 - Jeg hadde også det første scenarioet og det var en trafikkulykke. Og det jeg

eeeeh, læringsutbytte var Multitasking så jeg tenkte på ledelse på ulykkesstedet. Det varjo ganske
likt den første du fikk.

• Gruppemedlem 3- Jeg strever liksom litt med å finne.. da er målet liksom mestring da. Da er det to
aktuelle scenarioer her som jeg ser det. Den ene er den, men kommunikasjon med pårørende over
telefon, altså roe ned og gi informasjon. Også er det den livreddende førstehjelpen på stedet. For
her er ja.

• (pause)
• Gruppemedlem 3- Nei det her blir feil for interaksjonen er tale, så da må det bli organisering på

stedet da egentlig.
• Jeg strever å sette disse sammen til noe som kan bli noe.
• Gruppemedlem l - Ja jeg synes jo også det her var vanskelig.
• Gruppemedlem l - Hmm så var det mixed reality som jeg egentlig ikke har hørt om før. Det stod

MR, og jeg tenker MR som avbildning.
• Gruppemedlem 3- Og så lurer jeg på når vi skal gå videre, må vi bruke de interaksjonene?
• Gruppemedlem 3- vi kan bytte de utja?
• Gruppemedlem 3- Men føle er det å ta på å føle? Eller er det føle i kroppen? For det måjo være ta

på å føle egentlig i en sånn sammenheng må det ikke det?
• Gruppemedlem 3- Nei jeg synes det er veldig vanskelig.
• Gruppemedlem 3- Hvis læringsutbytte er kommunikasjon og interaksjonen er tale, så blir det jo

riktig blir det ikke det?
• Gruppemedlem l - Men vil ikke det bli et nytt scenario da hvis man trekker på nytt?
• Gruppemedlem 3 - Sier du ifra når vi skal trekke nummer to?
• Gruppemedlem 3 - En utfordring til?
• Gruppemedlem l - Kan det også ha en annen betydning, altså bare ikke plass, men tenker bare..
• Gruppe medlem l- Må jeg konsentrere meg om VR da? Altså briller?
• Gruppe medlem 2- Skal vi fortsette med det vi? Sammen?
• Gruppe medlem 2- Ta et nytt?
• Gruppe medlem 3- Ja. Det er ikke noe tvungent med de kortene her.
• Gruppe medlem 3 - Er det samme kortene hele tiden? Er det samme bunken?
• Gruppe medlem 2- Fikk vi en hver da eller?
• Gruppe medlem l- Mener de praktiske ferdigheter? Når man sier fysiske? Det er et ord jeg ikke

kan.
• Gruppe medlem 3 - Du tar tiden på hver runde eller?
• Gruppe medlem 3- å nei jeg fikk samme kort på nytt.
• Gruppe medlem l- Jeg skjønte ikke forskjellen på hva som hørte, det måjo være interaksjon det

der da.
• Gruppe medlem 3- Jeg kan jo ikke dette faget så jeg måjo bare finne på noe.
• Gruppe medlem l- Ja jeg har fått stokke jobben, men jeg vet ikke helt hvor de hører hjemme.
• Gruppe medlem 2- Hva betyr den her?
• Gruppe medlem 2- Hva betyr det her? Pasienten er aggressiv og må sederes?
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• Gruppe medlem 3 – Er det sånn da at man kan kombinere fritt eller skal man holde seg til en av 
ideene? Av dem, nå er vi jo 9 ideer. Skal vi diskutere oss frem til hvem vi skal fortsette med eller 
skal vi liksom kombinere? 

• Gruppe medlem 3- Det er ikke så lett. 
• Gruppe medlem 1- Oi, det var mye på engang. 
• Gruppe medlem 3- Bare si det igjen. Det var så mange ideer. 
• Gruppe medlem 3- Hvilken kort hadde vi, bare sånn at vi registrerer kortene vi har brukt. Vi må ha 

et utgangspunkt for det først.  
• Gruppe medlem 1- Det skjønte jeg ikke. Hvordan er det utført individuelt? 
• Gruppe medlem 1- Utfordringen skjønte vi ikke helt. 
• Gruppe medlem 1- Ja den fikk jeg i stad, nei hva er forskjellen på det å praktiske ferdighetene? Ja 

hun kan ikke begrepene her. 
• Gruppe medlem 3- Runde to, tekniske ferdigheter IGJEN. Da var det Gruppe medlem 360-video, 

inni kroppen. 
• Gruppe medlem 2- Vi fikk jo basically det samme. 
• Gruppe medlem 2- Hvordan studentene skal utføre ting individuelt da eller?  
• Gruppe medlem 1- For de kunne jo skrevet hvordan SKAL det utføres individuelt. 

 
Working together/creativity/power balance (group dynamics/collaboration) 
 

1. Working together 
2. Creativity 
3. Decisive 
 

Gruppemedlem 2- Jeg tror vi kan bytte de ut. 
Gruppemedlem 2- Ja det kan vi bytte ut. 
 
Gruppemedlem 1- Men hvilken medier passer da best.  
Gruppemedlem 2- altså jeg lander litt sånn automatisk på immersive room altså en sånn 
Gruppemedlem 3D-video eller et eller annet. 
Gruppemedlem 1- En realistisk video. 
Gruppemedlem 2- Ja. Eller jeg vet ikke om det var et ark til der. 
Gruppemedlem 1- Virtual reality. 
Gruppemedlem 2- Den her da? 
Gruppemedlem 1- Ja. Omringet ja for da ser man hele situasjonen. 
 
Gruppemedlem 2- Er det noen som har noen favoritter? Som dere sitter på eller? 
Gruppemedlem 3 – Nei, det eneste jeg la merke til er at alle tre har dette med ledelse på 
ulykkesstedet og instruere. For du hadde den som nummer en og du hadde den som nummer 
tre og jeg hadde det som nummer, ja eller, så vi har på en måte vært innom det caset. Men det 
er ikke dermed sagt at det er det beste å gå videre med. 
 
Gruppemedlem 3- Skal vi gjøre det da? 
Gruppemedlem 3- men skal vi gjøre sånn da, så gjør vi det litt enkelt for oss selv. Hvis 
læringsutbytte er kommunikasjon da. 
Gruppemedlem 2- Ja, da blir det ganske direkte da. 
Gruppemedlem 1- Ja det blir jo bra! 
 
Gruppemedlem 1 – men også kanskje noe rundt da, kanskje noen som er en venn eller noe. 

• Gruppe medlem 3 - Er det sånn da at man kan kombinere fritt eller skal man holde seg til en av
ideene? Av dem, nå er vi jo 9 ideer. Skal vi diskutere oss frem til hvem vi skal fortsette med eller
skal vi liksom kombinere?

• Gruppe medlem 3- Det er ikke så lett.
• Gruppe medlem l - Oi, det var mye på engang.
• Gruppe medlem 3- Bare si det igjen. Det var så mange ideer.
• Gruppe medlem 3- Hvilken kort hadde vi, bare sånn at vi registrerer kortene vi har brukt. Vi må ha

et utgangspunkt for det først.
• Gruppe medlem l- Det skjønte jeg ikke. Hvordan er det utført individuelt?
• Gruppe medlem l- Utfordringen skjønte vi ikke helt.
• Gruppe medlem l- Ja den fikk jeg i stad, nei hva er forskjellen på det å praktiske ferdighetene? Ja

hun kan ikke begrepene her.
• Gruppe medlem 3- Runde to, tekniske ferdigheter IGJEN. Da var det Gruppe medlem 360-video,

inni kroppen.
• Gruppe medlem 2- Vi fikk jo basically det samme.
• Gruppe medlem 2- Hvordan studentene skal utføre ting individuelt da eller?
• Gruppe medlem l - For de kunne jo skrevet hvordan SKAL det utføres individuelt.

Working together/creativity/power balance (group dynamics/collaboration)

l. Working together
2. Creativity
3. Decisive

Gruppemedlem 2- Jeg tror vi kan bytte de ut.
Gruppemedlem 2- Ja det kan vi bytte ut.

Gruppemedlem 1- Men hvilken medier passer da best.
Gruppemedlem 2- altså jeg lander litt sånn automatisk på immersive room altså en sånn
Gruppemedlem 3D-video eller et eller annet.
Gruppemedlem 1- En realistisk video.
Gruppemedlem 2- Ja. Eller jeg vet ikke om det var et ark til der.
Gruppemedlem 1- Virtual reality.
Gruppemedlem 2- Den her da?
Gruppemedlem 1- Ja. Omringet ja for da ser man hele situasjonen.

Gruppemedlem 2- Er det noen som har noen favoritter? Som dere sitter på eller?
Gruppemedlem 3 - Nei, det eneste jeg la merke til er at alle tre har dette med ledelse på
ulykkesstedet og instruere. For du hadde den som nummer en og du hadde den som nummer
tre og jeg hadde det som nummer, ja eller, så vi har på en måte vært innom det caset. Men det
er ikke dermed sagt at det er det beste å gå videre med.

Gruppemedlem 3- Skal vi gjøre det da?
Gruppemedlem 3- men skal vi gjøre sånn da, så gjør vi det litt enkelt for oss selv. Hvis
læringsutbytte er kommunikasjon da.
Gruppemedlem 2- Ja, da blir det ganske direkte da.
Gruppemedlem 1- Ja det blir jo bra!

Gruppemedlem l - men også kanskje noe rundt da, kanskje noen som er en venn eller noe.
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Gruppemedlem 3 - Ja for det er jo det som forstyrrer, hvis det for eksempel er en venninne av 
de da. 
Gruppemedlem 3- Det er jo det vi skrev her, at det er fyll og bråk og at det er enten pårørende 
kommunikasjon, altså pårørende over telefon. Eller livreddende førstehjelp på stedet. 
Gruppemedlem 2 – Så da kan det jo være noen mennesker som er veldig forstyrrende på 
skjermen eller om at man bare sender inn en markør. 
Gruppemedlem 3- mm, for å forstyrre. Sende inn en kjæreste for eksempel som skal forstyrre. 
 
Gruppemedlem 3- Tenker du på at det ikke er nok plass på sykehuset eller noe? 
Gruppemedlem 2 – Ja eller at de kjører av gårde med en pasient. 
Gruppemedlem 3 – At det er så kaos i byen at det ikke er ledig? 
Gruppemedlem 2- Ja eller at det er en annen som også har tatt overdose og de har slengt han 
inn i ambulansen så det ikke er plass til flere. 
Gruppemedlem 1- Ja, men det kan jo være overdose inne på et trangt toalett eller noe sånt da 
ikke sant. Som da må man liksom inn og frakte ut pasienten dit først. 
Gruppemedlem 3- Det kunne man jo istedenfor at det er i bybilde, det kan jo være i et bybilde 
inne på et toalett. Det var jo en god ide. 
 
Gruppemedlem 1 – Ja, hvem har lyst til å forklare konseptet? 
Gruppemedlem 3 – Ja det synes jeg vi kan .. 
Gruppemedlem 1 – Vi kan gjøre det sammen 
Gruppemedlem 3 – ja vi gjør det sammen, jeg synes dere var så flinke. Første runden her ble 
jeg helt imponert jeg. 
 
Gruppe medlem 2- Ta et nytt? 
Gruppe medlem 3- Ja. Det er ikke noe tvungent med de kortene her. 
Gruppe medlem 3 – Er det samme kortene hele tiden? Er det samme bunken? 
Gruppe medlem 2- Fikk vi en hver da eller? 
Gruppe medlem 1 -Kan vi ikke bare tolke det som vi vil da? 
 
Gruppe medlem 2- Hvordan er det utført som gruppe da? 
Gruppe medlem 1- Ja. Det bilde spiller jo ingen rolle, vi må jo på en måte.. Hvordan blir jo 
opp til deltakeren tenker jeg.  
Gruppe medlem 2- Mm. 
Gruppe medlem 1- Altså spørsmålet her for å svare det, så blir det litt opp til deltakeren at det 
er en del av læringsutbytte. Hvordan de utfører det individuelt og i gruppe. 
 
Gruppe medlem 2- Så kanskje vi må tenke litt mer sånn kreativt kanskje, at det er 
utgangspunktet. 
Gruppe medlem 3- At det er utgangspunktet? Eller ramme eller. Så skal vi, Sånn som det her 
er jo ikke. 
 
Gruppe medlem 1- Må jeg konsentrere meg om VR da? Altså briller? 
Gruppe medlem 3- Mm. Ja. Hvordan kan brillene brukes i rommet.  
Gruppe medlem 2- Men vi skal jo ikke bruke VR briller i rommet. Men det blir sikkert 
relevant til annen opplæring da som ikke er i rommet. 
Gruppe medlem 1- Ja, tanken er jo å egentlig ikke ha det der. 
Gruppe medlem 2- Nei. Men kanskje noe du likevel tenker kan overføres til immersive room. 
 
Gruppe medlem 3 – Tror det lettelse egentlig er hva studentene skal gjøre. 

Gruppemedlem 3 - Ja for det er jo det som forstyrrer, hvis det for eksempel er en venninne av
de da.
Gruppemedlem 3- Det er jo det vi skrev her, at det er fyll og bråk og at det er enten pårørende
kommunikasjon, altså pårørende over telefon. Eller livreddende førstehjelp på stedet.
Gruppemedlem 2 - Så da kan det jo være noen mennesker som er veldig forstyrrende på
skjermen eller om at man bare sender inn en markør.
Gruppemedlem 3- mm, for å forstyrre. Sende inn en kjæreste for eksempel som skal forstyrre.

Gruppemedlem 3- Tenker du på at det ikke er nok plass på sykehuset eller noe?
Gruppemedlem 2 - Ja eller at de kjører av gårde med en pasient.
Gruppemedlem 3 - At det er så kaos i byen at det ikke er ledig?
Gruppemedlem 2- Ja eller at det er en annen som også har tatt overdose og de har slengt han
inn i ambulansen så det ikke er plass til flere.
Gruppemedlem 1- Ja, men det kan jo være overdose inne på et trangt toalett eller noe sånt da
ikke sant. Som da må man liksom inn og frakte ut pasienten dit først.
Gruppemedlem 3- Det kunne man jo istedenfor at det er i bybilde, det kan jo være i et bybilde
inne på et toalett. Det var jo en god ide.

Gruppemedlem l - Ja, hvem har lyst til å forklare konseptet?
Gruppemedlem 3 - Ja det synes jeg vi kan ..
Gruppemedlem l - Vi kan gjøre det sammen
Gruppemedlem 3 - ja vi gjør det sammen, jeg synes dere var så flinke. Første runden her ble
jeg helt imponert jeg.

Gruppe medlem 2- Ta et nytt?
Gruppe medlem 3- Ja. Det er ikke noe tvungent med de kortene her.
Gruppe medlem 3 - Er det samme kortene hele tiden? Er det samme bunken?
Gruppe medlem 2- Fikk vi en hver da eller?
Gruppe medlem l -Kan vi ikke bare tolke det som vi vil da?

Gruppe medlem 2- Hvordan er det utført som gruppe da?
Gruppe medlem 1- Ja. Det bilde spiller jo ingen rolle, vi måjo på en måte.. Hvordan blir jo
opp til deltakeren tenker jeg.
Gruppe medlem 2- Mm.
Gruppe medlem 1- Altså spørsmålet her for å svare det, så blir det litt opp til deltakeren at det
er en del av læringsutbytte. Hvordan de utfører det individuelt og i gruppe.

Gruppe medlem 2- Så kanskje vi må tenke litt mer sånn kreativt kanskje, at det er
utgangspunktet.
Gruppe medlem 3- At det er utgangspunktet? Eller ramme eller. Så skal vi, Sånn som det her
er jo ikke.

Gruppe medlem 1- Må jeg konsentrere meg om VR da? Altså briller?
Gruppe medlem 3- Mm. Ja. Hvordan kan brillene brukes i rommet.
Gruppe medlem 2- Men vi skal jo ikke bruke VR briller i rommet. Men det blir sikkert
relevant til annen opplæring da som ikke er i rommet.
Gruppe medlem 1- Ja, tanken er jo å egentlig ikke ha det der.
Gruppe medlem 2- Nei. Men kanskje noe du likevel tenker kan overføres til immersive room.

Gruppe medlem 3 - Tror det lettelse egentlig er hva studentene skal gjøre.
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Gruppe medlem 2- Hva de skal gjøre ja. 
Gruppe medlem 3 – Ja det er det jeg tenker ja. 
Gruppe medlem 3- Så ja, du kan tolke, da tolker du det sånn. 
 
Gruppe medlem 2- Hva betyr det her? Pasienten er aggressiv og må sederes? 
Gruppe medlem 1- Settes på sprøyter så de blir rolige, eller ta medisiner så de blir rolige. 
 
Gruppe medlem 2- At det liksom blir en form for AR. At du er i det rommet du er i, men at 
det kommer inn forstyrrende elementer. 
Gruppe medlem 3- mm, det var lurt. 
Gruppe medlem 3 – For å forenkle litt da, jeg synes denne her, hvor du har den inni kroppen 
simulering av fysiologiske tegn på stress.  
Gruppe medlem 1- Ja den likte du best? 
Gruppe medlem 3- Ja. Så kan droppe de andre. 
Gruppe medlem 2 – Jeg er enig i at det er den kuleste du hadde også. 
Gruppe medlem 1- Hva synes du da? 
Gruppe medlem 2 – Jeg tenker kanskje at den siste er kulest, at man ser.. 
Gruppe medlem 2- At det kan se ut som du er på et vanlig sted, men at det kommer opp ting 
som skjer inni kroppen eller inni hodet på pasienten. 
Gruppe medlem 3- Ja på veggene.  
Gruppe medlem 3- Men det kan være to lag på veggene, du kan ha en prosjektor som bare gir 
en Gruppe medlem 360 og så kan du ha en prosjektor som legger til elementer oppå, som 
kunne passet. Det må ikke være AR her, vi trenger ikke å begynne å tenke teknisk, vi skal 
være frie. 
Gruppe medlem 1- Vi skal være frie ja. 
 
Gruppe medlem 2- For liten tid, det er jo tidsmestring. 
Gruppe medlem 3- Jo, men det tror jeg er.. 
Gruppe medlem 1- VÅR utfordring å lage det. 
Gruppe medlem 3- Ja vår utfordring som viser ansvaret for treningen. 
Gruppe medlem 2- Ja det står kanskje på det arket. Utfordringer det er viktig å tenke på 
knyttet til organisering og utføring av treningen. Ja. 
 
Previous own experiences 

1. Own experiences 
2. Working together 
3. Engagement 

Gruppemedlem 3 – Det ville nok vært et team, man vil jo at det skal være team med 
observasjoner. Først må du observere situasjonen og så må du håndtere situasjonen 
Gruppemedlem 3- Så går det an å ha noe som er noenlunde rett, altså noen rutiner eller 
regelverk for å løse en sånn situasjon, da skal man gjøre sånn og sånn. Det skal være en leder 
osv. 
Gruppemedlem 1- Prosedyrer. 
Gruppemedlem 3 – Ja prosedyrer rett å slett. Prosedyrer for overdose. 
Gruppemedlem 1 – Jeg var på et foredrag i går, hvor de snakket om det. Det er ting som man 
faktisk må ha en prosedyre under opplæring. 
Gruppemedlem 3- Ja. Det blir jo prosedyre for opplæring i overdose. Håndtering av overdose. 
Gruppemedlem 1- og en til, håndtering av pårørende. De lærer jo det og. 
Gruppemedlem 3- Ja, ja det er jo kommunikasjon med pårørende. 

Gruppe medlem 2- Hva de skal gjøre ja.
Gruppe medlem 3 - Ja det er det jeg tenker ja.
Gruppe medlem 3- Så ja, du kan tolke, da tolker du det sånn.

Gruppe medlem 2- Hva betyr det her? Pasienten er aggressiv og må sederes?
Gruppe medlem 1- Settes på sprøyter så de blir rolige, eller ta medisiner så de blir rolige.

Gruppe medlem 2- At det liksom blir en form for AR. At du er i det rommet du er i, men at
det kommer inn forstyrrende elementer.
Gruppe medlem 3- mm, det var lurt.
Gruppe medlem 3 - For å forenkle litt da, jeg synes denne her, hvor du har den inni kroppen
simulering av fysiologiske tegn på stress.
Gruppe medlem 1- Ja den likte du best?
Gruppe medlem 3- Ja. Så kan droppe de andre.
Gruppe medlem 2 - Jeg er enig i at det er den kuleste du hadde også.
Gruppe medlem 1- Hva synes du da?
Gruppe medlem 2 - Jeg tenker kanskje at den siste er kulest, at man ser..
Gruppe medlem 2- At det kan se ut som du er på et vanlig sted, men at det kommer opp ting
som skjer inni kroppen eller inni hodet på pasienten.
Gruppe medlem 3- Ja på veggene.
Gruppe medlem 3- Men det kan være to lag på veggene, du kan ha en prosjektor som bare gir
en Gruppe medlem 360 og så kan du ha en prosjektor som legger til elementer oppå, som
kunne passet. Det må ikke være AR her, vi trenger ikke å begynne å tenke teknisk, vi skal
være frie.
Gruppe medlem 1- Vi skal være frie ja.

Gruppe medlem 2- For liten tid, det er jo tidsmestring.
Gruppe medlem 3- Jo, men det tror jeg er..
Gruppe medlem 1- VÅR utfordring å lage det.
Gruppe medlem 3- Ja vår utfordring som viser ansvaret for treningen.
Gruppe medlem 2- Ja det står kanskje på det arket. Utfordringer det er viktig å tenke på
knyttet til organisering og utføring av treningen. Ja.

Previous own experiences
l. Own experiences
2. Working together
3. Engagement

Gruppemedlem 3 - Det ville nok vært et team, man vil jo at det skal være team med
observasjoner. Først må du observere situasjonen og så må du håndtere situasjonen
Gruppemedlem 3- Så går det an å ha noe som er noenlunde rett, altså noen rutiner eller
regelverk for å løse en sånn situasjon, da skal man gjøre sånn og sånn. Det skal være en leder
osv.
Gruppemedlem 1- Prosedyrer.
Gruppemedlem 3 - Ja prosedyrer rett å slett. Prosedyrer for overdose.
Gruppemedlem l - Jeg var på et foredrag i går, hvor de snakket om det. Det er ting som man
faktisk må ha en prosedyre under opplæring.
Gruppemedlem 3- Ja. Det blir jo prosedyre for opplæring i overdose. Håndtering av overdose.
Gruppemedlem 1- og en til, håndtering av pårørende. De lærer jo det og.
Gruppemedlem 3- Ja, ja det er jo kommunikasjon med pårørende.
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Gruppemedlem 1- Ja, men når det kommer til overdose når er det man putter inn rør for at 
pasienten skal få puste og sånn? 
Gruppemedlem 3- Du kan faktisk gjøre det på ulykkesstedet. Men da må det være lege til 
stede. 
 
Gruppemedlem 3- Ja for når jeg har hatt VR briller på så har det vært en sånn setting hvor det 
var håndtering av en psykiatrisk pasient og så bikka han deg og da var det sånn at det satt seg 
skikkelig i magen og det var jo en følelse. 
 
Gruppe medlem 2- Men vi pleier ofte å spille at noen har drukket å sånn da med flakser å 
sånn rundt. 
Gruppe medlem 2- Vi trengte folk på intensiv også ringte vi de da, men de hadde tatt seg et 
glass vin. Eeh ja et glass ja, kan du ta taxi da?  
 
Gruppe medlem 2- Ja. Det opplever vi jo litt på simuleringen. For lite tid og sånn, det blir 
hektisk. 
 
Gruppe medlem 1- Jo ja. Ikke uventet. Hvis du går i Torvbyen så er jo ikke det en ukjent 
omgivelse, men det er ukjent i forhold til det at man ikke har det man vanligvis har når man 
har på jobb på en måte. 
Gruppe medlem 1 – Ja, og hva står i helse personalet egentlig? 
Gruppe medlem 2 – Det står at vi må hjelpe til hvis vi kan. Vi er jo pliktet. 
Gruppe medlem 1- For det kan jo være litt info i forkant at som helsepersonell er du forpliktet 
til å hjelpe i sånne situasjoner. 
Gruppe medlem 2- Men er du bilfører er jo alle forpliktet der også. Ellers så kan du miste 
lappen i evig tid står det. 
Gruppe medlem 1- mm. 
Gruppe medlem 2- hvis du unngår å hjelpe i en hjelpeløs setting da. 
Gruppe medlem 3- De kommer aldri til å vite at jeg ikke stoppet, hehe, neida. 
Gruppe medlem 2- Det er kamera der vet du! Du har sett sånn CCTV på, fra England? Det jo 
masse sånne kameraer.  
Gruppe medlem 3- jeg tror det er, det er mange land som har sånn påkrevd av forsikringen å 
ha sånn dash-cam også. 
Gruppe medlem 2- mm ja i østblokka å sånn er det mye av det. Men i England ser jeg de 
bruker mye sånn CCTV, for det ser jeg på hele tiden, som krim. 
Gruppe medlem 1- Det er vel paragraf syv da kanskje, øyeblikkelig hjelp. Helsepersonell skal 
straks gi den hjelpen de evner når de ankommer. Med de begrensingen som følger av bruker 
og pasients loven. Skal nødvendig helsehjelp gis selv om pasienten ikke er stand til å 
samtykke, og selv om pasienten motsetter seg helsehjelp.  
 
Gruppe medlem 2 – Ja vi har jo vært markør når det kommer til kommunikasjon, både du og 
jeg. Men samtidig er vi fasilitator. Det synes vi er vel litt, det var egentlig ganske allright på 
den kommunikasjons greia. Men jeg har ikke alltid vært like imponert over det. At vi er både 
fasilitator og markør. 
Gruppe medlem 1- Ja nei vi ønsker jo ikke å ha det sånn egentlig. 
Gruppe medlem 3- Hva var det du sa? Pårørende?  
Gruppe medlem 1 – De er i en følelsesmessig krise da, og de må du ivareta, altså du skal 
ivareta pårørende. 
Gruppe medlem 3- mm 
Gruppe medlem 2- Det står også i loven. 

Gruppemedlem 1- Ja, men når det kommer til overdose når er det man putter inn rør for at
pasienten skal få puste og sånn?
Gruppemedlem 3- Du kan faktisk gjøre det på ulykkesstedet. Men da må det være lege til
stede.

Gruppemedlem 3- Ja for når jeg har hatt VR briller på så har det vært en sånn setting hvor det
var håndtering av en psykiatrisk pasient og så bikka han deg og da var det sånn at det satt seg
skikkelig i magen og det var jo en følelse.

Gruppe medlem 2- Men vi pleier ofte å spille at noen har drukket å sånn da med flakser å
sånn rundt.
Gruppe medlem 2- Vi trengte folk på intensiv også ringte vi de da, men de hadde tatt seg et
glass vin. Eehja et glass ja, kan du ta taxi da?

Gruppe medlem 2- Ja. Det opplever vi jo litt på simuleringen. For lite tid og sånn, det blir
hektisk.

Gruppe medlem 1- Jo ja. Ikke uventet. Hvis du går i Torvbyen så er jo ikke det en ukjent
omgivelse, men det er ukjent i forhold til det at man ikke har det man vanligvis har når man
har på jobb på en måte.
Gruppe medlem l - Ja, og hva står i helse personalet egentlig?
Gruppe medlem 2 - Det står at vi må hjelpe til hvis vi kan. Vi er jo pliktet.
Gruppe medlem 1- For det kan jo være litt info i forkant at som helsepersonell er du forpliktet
til å hjelpe i sånne situasjoner.
Gruppe medlem 2- Men er du bilfører er jo alle forpliktet der også. Ellers så kan du miste
lappen i evig tid står det.
Gruppe medlem 1- mm.
Gruppe medlem 2- hvis du unngår å hjelpe i en hjelpeløs setting da.
Gruppe medlem 3- De kommer aldri til å vite at jeg ikke stoppet, hehe, neida.
Gruppe medlem 2- Det er kamera der vet du! Du har sett sånn CCTV på, fra England? Det jo
masse sånne kameraer.
Gruppe medlem 3- jeg tror det er, det er mange land som har sånn påkrevd av forsikringen å
ha sånn dash-cam også.
Gruppe medlem 2- mmja i østblokka å sånn er det mye av det. Men i England ser jeg de
bruker mye sånn CCTV, for det ser jeg på hele tiden, som krim.
Gruppe medlem 1- Det er vel paragraf syv da kanskje, øyeblikkelig hjelp. Helsepersonell skal
straks gi den hjelpen de evner når de ankommer. Med de begrensingen som følger av bruker
og pasients loven. Skal nødvendig helsehjelp gis selv om pasienten ikke er stand til å
samtykke, og selv om pasienten motsetter seg helsehjelp.

Gruppe medlem 2 - Ja vi har jo vært markør når det kommer til kommunikasjon, både du og
jeg. Men samtidig er vi fasilitator. Det synes vi er vel litt, det var egentlig ganske allright på
den kommunikasjons greia. Men jeg har ikke alltid vært like imponert over det. At vi er både
fasilitator og markør.
Gruppe medlem 1- Ja nei vi ønsker jo ikke å ha det sånn egentlig.
Gruppe medlem 3- Hva var det du sa? Pårørende?
Gruppe medlem l - De er i en følelsesmessig krise da, og de må du ivareta, altså du skal
ivareta pårørende.
Gruppe medlem 3- mm
Gruppe medlem 2- Det står også i loven.
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Gruppe medlem 2- Pasienten er jo ofte markør. 
Gruppe medlem 1- Ja. Det jeg synes er litt skummelt er hvis du spiller bevistløs for når vi var 
på den traume øvelsen nå var det noen som, det var en eller annen jeg sa til eller om det var en 
simulering vi hadde, du må ikke trykke på han! For han lå jo helt fjern ikke sant. Han bare 
NEI IKKE! Det var like før det så ut som. 
Gruppe medlem 2- Sa de i fra at du må ikke stikke du må ikke gjøre noe med markøren? 
Gruppe medlem 3 – Vent det skjønte jeg ikke. 
Gruppe medlem 1 – Nei altså når vi simulerer og bruker markører, så skal vi egentlig alltid 
informere de som skal spille ikke sant. De som skal være aktører og håndtere det, så skal vi si 
at det her er Sofie hun skal være markør i dag og kommer til å spille pasienten for eksempel. 
Og du skal ikke kle av ho mer enn at du kan kneppe opp skjorten for eksempel og sette på 
elektroder og sånn. Du skal ikke stikke, altså med nåler, du skal ikke stikke eller penetrere 
huden. Og du skal ikke trykke eller begynne å komprimere.  Så de må på en måte ivareta de, 
og huske på at det er et levende menneske her. For det har skjedd at for eksempel at de har 
blitt stukket da. 
Gruppe medlem 2- Ja. 
Gruppe medlem 3 – Hvorfor skal de stikke de? 
Gruppe medlem 1 – Nei de skal jo behandle de. 
Gruppe medlem 3 – ja, men i en virkelig situasjon?  Når stikker man? 
Gruppe medlem 1- Nei for å gi de medisiner da. 
Gruppe medlem 2- De ppk.. 
Gruppe medlem 3 – Åja sprøyter ja!  
Gruppe medlem 1 – Ja. 
 
Gruppe medlem 2 – Jeg kom jo inn med ambulansen på akutt mottaket også flekket de opp 
blusen min. og da.. ja det var jo masse folk jeg kjente. Jeg hadde jo på meg BH å sånn, og den 
var ganske ny og fin og, men.. 
(latter) 
Gruppe medlem 2- Men det var det var litt sånn å nei, flaut. Og det og pleier vi å si da.  
Gruppe medlem 3- og komprimering å sånn det kan være farlig på folk som faktisk puster å 
sånn? 
Gruppe medlem 1- Ja det er jo skummelt, du kan jo knekke ribbeina. 
Gruppe medlem 3 – Ja 
Gruppe medlem 2- akkurat om du hadde prøvd å blåse litt luft å sånn hadde nok gått, men det 
ville jo strittet imot da. Men det å drive å komprimere ville ikke jeg gjort trygt hvert fall. Så 
det er jo problemet med markører. 
Gruppe medlem 3- Så det er egentlig farlig uansett? Hvis du komprimerer for hardt? 
Gruppe medlem 1- Hvis du gjør, på voksne mennesker da, og du gjør gjenoppliving riktig, 
altså kompresjoner riktig så knekker du ribbein. 
Gruppe medlem 3- Oi! 
Gruppe medlem 2 – Ja det er ikke uvanlig det. 
Gruppe medlem 1 – I tillegg hvis du trykker riktig også kan du risikere at mageinnhold 
aspireres opp til lungene. 
Gruppe medlem 3- ja det er jo bedre enn å dø da. 
Gruppe medlem 1 – Det er jo veldig vanlige komplikasjoner etter gjenopplivning er jo lunge 
problemer. 
 
Gruppe medlem 2- Hva betyr den her? 
Gruppe medlem 1- Det er sånn at du kan prosjektere, altså at du sender, har du sett star wars?  

Gruppe medlem 2- Pasienten er jo ofte markør.
Gruppe medlem 1- Ja. Det jeg synes er litt skummelt er hvis du spiller bevistløs for når vi var
på den traume øvelsen nå var det noen som, det var en eller annen jeg sa til eller om det var en
simulering vi hadde, du må ikke trykke på han! For han lå jo helt fjern ikke sant. Han bare
NEI IKKE! Det var like før det så ut som.
Gruppe medlem 2- Sa de i fra at du må ikke stikke du må ikke gjøre noe med markøren?
Gruppe medlem 3 - Vent det skjønte jeg ikke.
Gruppe medlem l - Nei altså når vi simulerer og bruker markører, så skal vi egentlig alltid
informere de som skal spille ikke sant. De som skal være aktører og håndtere det, så skal vi si
at det her er Sofie hun skal være markør i dag og kommer til å spille pasienten for eksempel.
Og du skal ikke kle av ho mer enn at du kan kneppe opp skjorten for eksempel og sette på
elektroder og sånn. Du skal ikke stikke, altså med nåler, du skal ikke stikke eller penetrere
huden. Og du skal ikke trykke eller begynne å komprimere. Så de må på en måte ivareta de,
og huske på at det er et levende menneske her. For det har skjedd at for eksempel at de har
blitt stukket da.
Gruppe medlem 2- Ja.
Gruppe medlem 3 - Hvorfor skal de stikke de?
Gruppe medlem l - Nei de skal jo behandle de.
Gruppe medlem 3 - ja, men i en virkelig situasjon? Når stikker man?
Gruppe medlem 1- Nei for å gi de medisiner da.
Gruppe medlem 2- De ppk..
Gruppe medlem 3 - Å j a sprøyter ja!
Gruppe medlem l - Ja.

Gruppe medlem 2 - Jeg kom jo inn med ambulansen på akutt mottaket også flekket de opp
blusen min. og da.. ja det var jo masse folk jeg kjente. Jeg hadde jo på meg BH å sånn, og den
var ganske ny og fin og, men..
(latter)
Gruppe medlem 2- Men det var det var litt sånn å nei, flaut. Og det og pleier vi å si da.
Gruppe medlem 3- og komprimering å sånn det kan være farlig på folk som faktisk puster å
sånn?
Gruppe medlem 1- Ja det er jo skummelt, du kan jo knekke ribbeina.
Gruppe medlem 3 - Ja
Gruppe medlem 2- akkurat om du hadde prøvd å blåse litt luft å sånn hadde nok gått, men det
ville jo strittet imot da. Men det å drive å komprimere ville ikke jeg gjort trygt hvert fall. Så
det er jo problemet med markører.
Gruppe medlem 3- Så det er egentlig farlig uansett? Hvis du komprimerer for hardt?
Gruppe medlem 1- Hvis du gjør, på voksne mennesker da, og du gjør gjenoppliving riktig,
altså kompresjoner riktig så knekker du ribbein.
Gruppe medlem 3- Oi!
Gruppe medlem 2 - Ja det er ikke uvanlig det.
Gruppe medlem l - I tillegg hvis du trykker riktig også kan du risikere at mageinnhold
aspireres opp til lungene.
Gruppe medlem 3- ja det er jo bedre enn å dø da.
Gruppe medlem l - Det er jo veldig vanlige komplikasjoner etter gjenopplivning er jo lunge
problemer.

Gruppe medlem 2- Hva betyr den her?
Gruppe medlem 1- Det er sånn at du kan prosjektere, altså at du sender, har du sett star wars?
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Gruppe medlem 2- Nei? 
Gruppe medlem 1- At du sender et hologram nærmest. Så du fra mobil å sånn så kan du 
prosjektere en krakk eller noe. 
Gruppe medlem 3- Har du spilt pokemon go? 
Gruppe medlem 2- Ja? 
Gruppe medlem 3- Så du kan se, du ser liksom verden så kan du få inn pokemons. 
Gruppe medlem 1- Du prosjekter ting inn i rommet da. 
 
Gruppe medlem 2- At det liksom blir en form for AR. At du er i det rommet du er i, men at 
det kommer inn forstyrrende elementer. 
Gruppe medlem 3- mm, det var lurt. 
Gruppe medlem 1- Det finnes jo programmer for, vi driver og leter etter det, det er egentlig 
ganske så kult. 
Gruppe medlem 2- ja det er veldig kult. 
 
Gruppe medlem 1- Jeg spiller jo med engang videre på den for jeg vet jo om masse ting om 
det. Det er det jeg har lyst til å holde på med, de to tingene der. 
 
Gruppe medlem 3- jeg har jobbet med det i mange år. Så akkurat det der kan jeg. 
 
Gruppe medlem 3- Så hvor stor er en klasse da? Jeg vet ikke hvordan dere jobber her. 
Gruppe medlem 1- Umm. 
Gruppe medlem 3- Er det 60? 
Gruppe medlem 1- Ja, av gangen er det ca. 60. 
Gruppe medlem 3- Hvor lang tid har de i planen sin? 
Gruppe medlem 1- Det bestemmer vi. 
 
Gruppe medlem 1- og det kalles og være aktører og observatører. Men det å ha en aktiv rolle 
som observatør, for i den fasiliteringen som skjer etterpå, og det kan være den pasienten i 
rommet da, kan jo være læreren da. Som samtidig fasiliterer, hva er det som skjedde nå og gå 
gjennom det etterpå. 
Gruppe medlem 1- Ja for det er såpas komplekst at det er så mye som skal gjennom og at 
pasienten som er markør er også fasilitator.  
Gruppe medlem 2- Hva mener du med det? 
Gruppe medlem 1- Det betyr at det er læreren, underviseren. I simulerings situasjon så skal 
man jo etterpå snakke gjennom hva var det som skjedde. Og det kan jo også skje i rommer og 
da kan man jo kanskje, den markører kan jo styre og kanskje spole litt tilbake. Så dere hva 
som skjedde i hjernen? Hvordan snakket hun nå? 
Gruppe medlem 1- ja, det går også an. Det som er det er, det blir veldig mye. Det er veldig 
krevende ressursmessig. 
Gruppe medlem 2- mm 
Gruppe medlem 1- Med så mange per, bare to stykker per hver liten gruppe det er litt for mye. 
Så det er hvert fall når det er kull på 280. 
 
Gruppe medlem 1- Hvor mange er det plass til der inne tenker du? Du som kjenner rommet 
best. 
Gruppe medlem 2- 10. 
Gruppe medlem 3- Det er mange. 

Gruppe medlem 2- Nei?
Gruppe medlem 1- At du sender et hologram nærmest. Så du fra mobil å sånn så kan du
prosjektere en krakk eller noe.
Gruppe medlem 3- Har du spilt pokernon go?
Gruppe medlem 2- Ja?
Gruppe medlem 3- Så du kan se, du ser liksom verden så kan du få inn pokernons.
Gruppe medlem 1- Du prosjekter ting inn i rommet da.

Gruppe medlem 2- At det liksom blir en form for AR. At du er i det rommet du er i, men at
det kommer inn forstyrrende elementer.
Gruppe medlem 3- mm, det var lurt.
Gruppe medlem 1- Det finnes jo programmer for, vi driver og leter etter det, det er egentlig
ganske så kult.
Gruppe medlem 2- ja det er veldig kult.

Gruppe medlem 1- Jeg spiller jo med engang videre på den for jeg vet jo om masse ting om
det. Det er det jeg har lyst til å holde på med, de to tingene der.

Gruppe medlem 3- jeg har jobbet med det i mange år. Så akkurat det der kan jeg.

Gruppe medlem 3- Så hvor stor er en klasse da? Jeg vet ikke hvordan dere jobber her.
Gruppe medlem 1- Umm.
Gruppe medlem 3- Er det 60?
Gruppe medlem 1- Ja, av gangen er det ca. 60.
Gruppe medlem 3- Hvor lang tid har de i planen sin?
Gruppe medlem 1- Det bestemmer vi.

Gruppe medlem 1- og det kalles og være aktører og observatører. Men det å ha en aktiv rolle
som observatør, for i den fasiliteringen som skjer etterpå, og det kan være den pasienten i
rommet da, kan jo være læreren da. Som samtidig fasiliterer, hva er det som skjedde nå og gå
gjennom det etterpå.
Gruppe medlem 1- Ja for det er såpas komplekst at det er så mye som skal gjennom og at
pasienten som er markør er også fasilitator.
Gruppe medlem 2- Hva mener du med det?
Gruppe medlem 1- Det betyr at det er læreren, underviseren. I simulerings situasjon så skal
man jo etterpå snakke gjennom hva var det som skjedde. Og det kan jo også skje i rommer og
da kan man jo kanskje, den markører kan jo styre og kanskje spole litt tilbake. Så dere hva
som skjedde i hjernen? Hvordan snakket hun nå?
Gruppe medlem 1- ja, det går også an. Det som er det er, det blir veldig mye. Det er veldig
krevende ressursmessig.
Gruppe medlem 2- mm
Gruppe medlem 1- Med så mange per, bare to stykker per hver liten gruppe det er litt for mye.
Så det er hvert fall når det er kull på 280.

Gruppe medlem 1- Hvor mange er det plass til der inne tenker du? Du som kjenner rommet
best.
Gruppe medlem 2- 10.
Gruppe medlem 3- Det er mange.
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Gruppe medlem 2- Ja med det kommer jo helt Ann på scenario, for vi har jo tenkt på 
scenarioer som er litt mer kaotiske som på et dansegulv. Og det er jo et poeng at det skal være 
litt trangt og sånn da. 
Gruppe medlem 3- ja. 
Gruppe medlem 2- Men nei det er ikke plass til 10 et sånt her type scenario. Det vil jo bare 
forstyrre for opplevelsen av veggene rundt og sånn. 
 
Gruppe medlem 3- Jeg har en student som nettopp har sett på en sånn open-source biblioteker. 
For å gjøre den type ting i real-time. Så det finnes. 
 
 
 
 

 
 

Gruppe medlem 2- Ja med det kommer jo helt Ann på scenario, for vi har jo tenkt på
scenarioer som er litt mer kaotiske som på et dansegulv. Og det er jo et poeng at det skal være
litt trangt og sånn da.
Gruppe medlem 3- ja.
Gruppe medlem 2- Men nei det er ikke plass til l Oet sånt her type scenario. Det vil jo bare
forstyrre for opplevelsen av veggene rundt og sånn.

Gruppe medlem 3- Jeg har en student som nettopp har sett på en sånn open-source biblioteker.
For å gjøre den type ting i real-time. Så det finnes.
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