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Abstract 
Kongsberg Maritime är en global teknologisk koncern inom den marina sektorn vars produkter 
är tekniskt komplexa, vilket ställer höga krav på kompetens. Traditionella platsbundna 
utbildningar medför stora ekonomiska kostnader i form av logistiska kostnader samt bortfall av 
tillgänglig arbetskraft. Koncernen arbetar med att effektivisera dessa utbildningar genom att 
digitalisera utbildningsmaterial i syfte att accelerera lärandeprocessen och snabbare kunna 
certifiera personal. 
Syftet med denna studie är att undersöka vilka utmaningar samt styrkor som kan identifieras 
med en ökad utbildnings- och certifieringsprocess. Kandidatstudien har genomförts som en 
kvalitativ intervjustudie med personal som arbetar med utbildning och digitalisering inom 
koncernen, det insamlade materialet har analyserats genom en tematisk analys. 
Resultatet visar att de främsta fördelarna med en ökad digitalisering är en ökad flexibilitet, 
resurseffektivisering, påtagliga ekonomiska fördelar samt en effektivisering av befintliga 
utbildningar.  Det kan även bidra till en ökad tillgänglighet av kunskap där personal från flera 
olika avdelningar kan ta del av materialet. Digitala lösningar, såsom simulatorer kan användas 
för att förbereda personal och sänka den branta inlärningskurvan koncernen upplever i nuläget. 
Å andra sidan identifierades även utmaningar, såsom bortfallet av mänsklig kontakt. Det kan 
handla om återkopplingar och det informella lärandet som sker under fysiska utbildningsträffar. 
Även ett praktiskt glapp har identifierats, då simulatorer har svårt att replikera motorisk 
inlärning samt det fysiska förhållanden såsom höga temperaturer, platsbrist med mera som råder 
ombord fartyg. Slutligen utgör värderingen av mjukare värden en utmaning inom digitala 
lösningar, där exempelvis stresstålighet och kundbemötande är viktiga faktorer.  
Nyckelord: Digitalisering, certifiering, digital utbildning, interaktiva 3D-miljöer, simulatorer 
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1 Inledning 
Detta kapitel avser att ge en övergripande beskrivning av undersökningens bakgrund, 
problemområde och syfte. Vidare definieras målgruppen för studien och slutligen en 
redogörelse hur generativ AI har använts under studiens gång. 

1.1 Bakgrund och problemområde 
Kongsberg Maritime är ett globalt teknologiskt företag som arbetar med lösningar för kunder 
inom marin sektor. Företaget har cirka 8000 anställda och verkar i 35 länder (Kongsberg 
Maritime, 2026). Avdelningen i Kristinehamn utvecklar samt säljer bland annat propellrar och 
andra system som används på fartyg runt om i världen. Utöver försäljning och utveckling 
bedriver även denna avdelning utbildningar på sina produkter, riktat mot såväl egen personal 
som externa kunder. Vissa kunder vill exempelvis sköta service på produkterna i egen regi, 
Kongsberg tillhandahåller då utbildning för detta. Att hålla utbildningar på plats innebär inte 
bara en kostnad rent logistiskt utan även en stor kostnad för både företaget och kunder med 
bortfallet av arbetskraft som ej är tillgänglig under utbildningens tid. Det här ställer krav på att 
utbildningarna håller en hög kvalitet och relevans. 
I nuläget är många av dessa utbildningar teoretiskt lagda, med långa manualer och filmer som 
deltagarna får ta del av. Kongsberg nämnde även under ett informationsmöte att det blir en hög 
tröskel för nyanställda serviceingenjörer att komma in i sin arbetsroll, till följd av det 
omfattande utbildningsbehovet. Upplärning sker till stor del via praktiskt lärande från mer 
erfarna kollegor i det dagliga arbetet, vilket i sin tur självklart ökar arbetsbördan på befintlig 
personal. Då fartyg är tekniskt komplexa och består av många system som måste verka 
tillsammans för att fungera säkert ställer detta höga krav på kompetens på personal som ska 
sköta drift och underhåll. Bristfällig service kan exempelvis leda till stora ekonomiska 
påföljder, i form av förseningar och i värsta fall trasig utrustning.  
För att säkerställa att personal innehar rätt kunskaper har Kongsberg en certifieringsprocess 
personal behöver genomföra. För att snabbare kunna certifiera personalen och effektivisera 
utbildningsmaterialet samt utbildningar arbetar Kongsberg i nuläget med att digitalisera delar 
av sitt läromaterial. Att exempelvis kunna i förväg innan en kurs ska genomföras på plats ha 
försett deltagarna med digitalt material av kursen via interaktivt material. Ye et al. (2024, s. 25) 
nämner att 3D interaktiva miljöer främjar aktivt lärande och bidrar med ett ökat bibehållande 
av kunskap. Ett exempel på denna digitalisering är en 3D simulator gjord i Unreal Engine av 
ett servicearbete på ett fartyg som är under utveckling.  

1.2 Syfte 
Syftet med denna studie är att undersöka vilka utmaningar och styrkor en ökad digitaliserad 
utbildnings- och certifieringsprocess kan medföra för Kongsberg Maritime AB. 

1.3 Undersökningsfrågor 
Denna studie ämnar svara på följande undersökningsfrågor: 

• Undersökningsfråga 1 (UF1) – Vilka är de främsta utmaningarna vid en ökad 
digitalisering av utbildnings- och certifieringsprocesser? 

• Undersökningsfråga 2 (UF2) – Vilka är de främsta styrkorna vid en ökad digitalisering 
av utbildnings- och certifieringsprocesser? 
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1.4 Avgränsningar 
Studien avgränsas till att identifiera vilka utmaningar och styrkor företaget Kongsberg Maritime 
AB står inför med ökade digitala rutiner inom utbildningar genom att utföra intervjuer, inga 
respondenter från andra företag har intervjuats. Inget utvecklingsarbete har utförts av författaren 
för att visa potentiella lösningar på de problemområden som har identifieras. 
Dessa avgränsningar har gjorts på grund av studiens givna tidsram, samt att det kräver en 
djupare expertis inom Unreal Engine att demonstrera sådana lösningar. 

1.5 Målgrupp 
Den primära målgruppen för studien är personal vid uppdragsgivaren Kongsberg Maritime AB 
som arbetar med utbildning och digitalisering. Indirekt målgrupp är företag som erhåller interna 
eller externa utbildningar med intresse för digitalisering. 
Andra grupper som kan vara intresserade av studiens resultat är studenter inom informatik samt 
media och kommunikationsvetenskap med intresse för digitalisering och lärande. 

1.6 Användning av generativ AI 
Generativ AI har använts under arbetets gång som stöd för att hitta språkfel samt för 
omformuleringar vilket är i linje med vad Karlstads universitetsbibliotek (2026) nämner att 
generativ AI är bra på. Användandet av generativ AI har skett med försiktighet och har ej 
påverkat resultat, analyser eller några slutsatser. Allt material har granskats och verifierats av 
författaren som bär det fulla ansvaret för allt innehåll.  
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2 Litteraturöversikt 
Detta kapitel introducerar och förklarar tekniska och centrala begrepp som använts i studien. 
Kapitlet redovisar även tidigare studier och litteraturer inom området för att ge läsaren en 
förståelse av ämnet.  

2.1 Källkritik 
Källor som använts i denna studie i form av litteratur och andra vetenskapliga studier har 
identifierats till största del från Google Scholar, vilket är en söktjänst för vetenskapliga 
publikationer och tidskrifter. Viss litteratur som har använts har presenterats för författaren 
genom tidigare kurser på Karlstads universitet via ämnet informatik. 
Webbsidor och blogginlägg som har använts har i största del använts för att beskriva teknologier 
och olika termer. 

2.2 Digitalisering 
Tihinen et al. (2016, s. 63) nämner digitalisering som en av de stora trender som förändrar 
samhället och näringsliv på både kort och lång tid. Parviainen et al. (2017, s. 64) förklarar 
digitalisering som processen att konvertera analoga data såsom text till digital form. En 
potentiell fördel med digitalisering som nämns av Parviainen et al. (2017, s. 67) är hur det kan 
öka den interna effektiviteten hos företag genom att eliminera manuellt arbete och få en bättre 
noggrannhet. Genom digitalisering kan företag få helt nya rutiner eller även affärsområden 
berättar Parviainen et al. (2017, s. 66). 

2.3 Interaktivt lärande 
Till skillnad från passivt lärande, som ofta förknippas med traditionella föreläsningar är 
interaktivt lärande en utbildningsmetod där lärandet sker via interaktion med 
utbildningsmateriellt på något vis nämner Velarde (2025). Denna interaktion kan ske via en 
simulator, läroplattform med mera. Abykanova et al. (2016, s. 12 538) förklarar att användandet 
av interaktiv teknologi för lärande bidrar till en ökad kognitiv förmåga samt främjar 
utvecklingen av yrkesrelaterade färdigheter under verklighetstrogna förhållanden. 

2.3.1 e-Learning 
Clark och Mayer (2023, s. 4) definierar e-Learning som material som levereras på en digital 
enhet såsom dator, telefon med mera vars syfte är att främja lärande. 
Digitalt lärande kan ske på många sätt, Clark och Mayer (2023, s. 4) beskriver två olika sätt: 

• Synkront lärande – Synkront i det här sambandet menar händelser som sker samtidigt. 
Det innebär att inom synkront lärande sker lärandet samtidigt, under exempelvis en 
lärarledd online lektion leder läraren lektionen och eleverna deltar samtidigt.  

• Asynkront lärande – Med asynkront menas händelser som ej sker samtidigt, inom 
asynkront lärande menas detta att lärandet sker på olika tillfällen för användarna. 
Läraren skapar då en online klass som eleverna vid valfritt tillfälle kan ta del av (Clark 
& Mayer, 2023, s. 4). 

Inom det asynkrona lärandet är det eleven själv som har kontroll över sitt lärande, vilket är 
fördelaktigt då olika individer lär sig i olika takt nämner Culduz (2024, s. 9). Studenten kan 
själv läsa eller utföra uppgifterna i egen takt och behöver därmed inte vänta på att lärarens 
genomgångar om den känner att dessa går för sakta förklarar Culduz (2024, s. 9). 
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Några fördelar med e-Learning som nämns av Culduz (2024, s. 9) är att det förbättrar 
kostnadseffektiviteten hos utbildningsmaterialet, förbättrar tillgängligheten för lärandet och en 
möjlighet att enkelt kunna uppdatera materialet. En av de mest fundamentala skillnaderna 
mellan e-Learning och traditionellt lärande är den sociala interaktionen förklarar Culduz (2024, 
s. 8) där en nackdel som nämns är bristen det informella lärandet som kan ske via sociala 
interaktioner. Som exempelvis diskussioner och grupparbeten, det här är något som inte går att 
replikera likvärdigt i online lösningar berättar Culduz (2024, s. 8). 

2.3.2 Gamification 
Termen Gamification myntades i det tidiga 2000-talet nämner Marczewski (2013, s. 3). Tobon 
et al. (2020, s.1) beskriver gamification som implementering av spelmekanik i icke spelkontext 
för att uppmuntra förändringar i användarnas beteende. Gamification används exempelvis inom 
digitala läroplattformar som ett sätt att öka användarnas vilja att studera. I en litteraturöversikt 
av Hamari et al. (2014, s. 3027–3028) där 24 empiriska studier granskades såg de att 
användandet av gamification inom lärande mestadels har positiv påverkan med ökad motivation 
och engagemang. 
Det finns flera olika sorters spelmekanik som kan implementeras nämner Strmecki et al. (2015, 
s. 1112 - 1113) inom digitala läroplattformer. Några exempel på dessa spelmekaniker är: 

• Poängsystem – att vid utförda uppgifter få poäng, vilket visar användaren att den gör 
framsteg i realtid. 

• Prestationer, även kallat achivements – belöna användaren med ett märke eller trofé vid 
slutförda uppgifter som sedan kan visas upp på användarens personliga sida. 

• Topplista – att föra en visuell rangordning över användarna med högst poäng baserat på 
prestation, används för att motivera tävlingsmänniskor att prestera bättre. 

• Utmaningar – Specifika uppdrag för att ge lärandet struktur och mening. Vilket ofta 
belönas vid slutfört uppdrag, i form av poäng exempelvis. 

Implementering av Gamification element bör dock inte ske utan en djup förståelse av 
användarna och deras olika lärandevanor förklarar Strmecki et al. (2015, s. 1116). Även valet 
av vilka gamification element spelar stor roll för hur lyckat integrationen blir i syfte att höja 
användarupplevelsen och motivationen. Det stämmer överens med Bogoslov et al. (2023, s. 23) 
som betonar att dåligt implementerade gamification element riskerar att leda till frustration och 
irritation hos användaren. 
Gamification är en vanligt förekommande metod inom digitalt lärande, det är inget som har 
använts i denna studie på grund av att Kongsberg uttryckligen sagt vid ett informationsmöte att 
gamification element ej var av intresse. 

2.4 Digitala utbildningar inom olika branscher 
Digitala utbildningar i form av simuleringar används i ett flertal branscher som 
utbildningsmaterial, Lehtinen (2023, s. 2) förklarar att ett populärt argument för simulatorer 
och hur de kan användas är hur det kan hjälpa användaren att enbart fokusera på de viktigaste 
delarna av uppgifter och minska de störande moment som verkliga situationer kan innebära. 
Vidare kan även detta ses som en utmaning nämner Lehtinen (2023, s. 2), hur väl simulatorer 
kan hantera glappet mellan rena teoretiska instruktioner och de röriga situationer som kan 
uppstå i verkligheten. Simulatorer används ofta för att ge en bättre helhets förståelse berättar 
Lehtinen (2023, s. 1). Chernikova et al. (2020, s. 502) berättar hur simulatorbaserat lärande kan 
vara en effektiv metod att utveckla komplexa kunskaper. 
Nedan beskrivs hur simulatorer används inom två olika branscher.  
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2.4.1 Pilotutbildning 
Inom flygindustrin har användandet av simulationer används under en lång tid. Redan 1910 
skapades en simulation av ett plan, förvisso ej en äkta simulator jämfört med vad dagens 
simulatorer är kapabla till men gav testpersonerna ändå en grundläggande förståelse för 
flygplans kontroller och handling uttrycker Vries (2025). Vidare förklarar författaren att 
moderna systemet med skärmar kom inte förrän runt 1950-talet och har sedan dess utvecklats 
markant, med avancerade rörelsesystem, realistisk grafik och verkliga fysiska kontroller. 
Dessa simulatorer kallas för FSTD, ”Flight simulator training device” och delas in i fyra olika 
kategorier som i olika grad kan användas vid utbildning och certifiering och behörigheter 
förklarar Transportstyrelsen (2026) och kan se olika ut beroende på vilken kategori simulatorn 
är klassad som. (Capzlog.aero, u.å.) 

• Flygsimulator (FFS, Full Flight Simulator) – den högsta nivån av simulator som 
fullständigt återger flygplans rörelser, system och flygkabin miljö. Figur 1 nedan visar 
ett exempel på hur en FFS kan se ut.  

• Flygutbildningshjälpmedel (FTD, Flight Training Device) – en mer begränsad simulator 
än en FFS, utan full rörelse simulering. 

• Utbildningshjälpmedel för flygträning och navigationsprocedurer (FNPT, Flight and 
Navigation Procedures Trainer) – simulation av en fysisk förarkabin miljö som främst 
används för navigationsträning. 

• Utbildningshjälpmedel för grundläggande instrumentutbildning (BITD, Basic 
instrument Training Device) – den enklaste simulatorn, kan vara en generisk enkel 
skrivbords miljö i syfte att träna grundläggande förståelse av flyg. 

 
Figur 1 – exempel på hur en full flight simulator kan se ut (PxHere, 2017) 

Simulatorer används under en stor del av piloters utbildningar, inte enbart utbildande moment 
men även för examinerade delar. Transportstyrelsen (2026) berättar att FTSD simulatorer 
används bland annat för obligatoriska övningar där det skulle innebära fara att använda ett 
riktigt plan samt för obligatoriska övningar där användandet av simulatorer ger en lika bra eller 
bättre träningseffekt som att använda flygplan. 
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Inom den Europeiska unionen är det European Union Aviaton Safety Agency 
(https://www.easa.europa.eu/) förkortat EASA som bestämmer regelverken för hur och när 
simulatorer kan användas, såsom vilka moment som kan ersättas med en simulator vid en 
certifieringsförnyelse med mera. Det är även denna myndighet som bestämmer regelverken för 
hur simulatorerna rent tekniskt ska fungera. 

2.4.2 Marina utbildningar 
Inom färjerederiutbildningar använder studenter simulationer av fartyg för att kunna träna på 
sådant som annars är dyrt och riskfyllt nämner Trafikverket (2020). Øvergård et al. (2017, s. 
283) hävdar att dessa simulatorer kan vara allt från en enkel dator till en fysisk representation 
av en kaptensbrygga omringad av stora visuella skärmar för att simulera omgivningen. 

 
Figur 2 – exempel på en fartygssimulator (Picryl, u.å) 

Dessa simulatorer används för att träna alltifrån praktiska, tekniska kunskaper till teamarbete 
ombord på fartyget. Øvergård et al. (2017, s. 287) nämner även att simulatorer används ofta 
som en möjlighet att kunna ge mängdträning. 
En stor utmaning inom simulatorutbildningar och dess uppbyggnad för just fartyg är bristen på 
standardisering av teknologier förklarar Øvergård et al. (2017, s. 284), kontrollrummen är 
uppbyggda av hård och mjukvara från flera olika tillverkare. Detta resulterar i stora skillnader 
hur ett fartyg ser ut och fungerar, vilket gör det svårt att skapa en generisk simulatormiljö då 
den faktiska miljön kan skiljas åt så pass från olika fartyg. 
Inom marina utbildningar är det inte bara tekniska färdigheter i form av exempelvis hur ett 
fartyg kan manövreras som lärs ut förklarar Øvergård et al. (2017, s. 287). Stor vikt läggs även 
på icke tekniska färdigheter, dessa färdigheter involverar situationsmedvetenhet 
beslutsfattande, kommunikation, stresshantering med mera. Anledning att dessa färdigheter lärs 
är att förbereda deltagarna på de utmaningar som att arbeta i ett team kan medföra nämner 
Øvergård et al. (2017, s. 288). På fartyg är det ett flertal personer som samarbetar, från 
maskinrummet, kommandobryggan med mera berättar Øvergård et al. (2017, s. 285) vilket 
ställer höga krav på samarbete. 
Flertal studier har identifierat faktorer som bristande situationsmedvetande kan vara delaktiga 
till sjöolyckor, Øvergård et al. (2017, s. 289) understryker att det ej är självklart hur träning 
inom dessa områden kan effektivt uppnås. Øvergård et al. (2017, s. 304–305) nämner slutligen 
att detta är något som bör arbetas på i framtida simulatorer att försöka lösa, svårigheten att 
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utvärdera mänskliga faktorer inom simulatorer är inte heller något som är unikt för den marina 
sektorn nämner författarna. 

2.5 Certifieringar 
Patent- och registreringsverket (2024) beskriver ordet certifiering enligt följande: 

”Certifiering kommer från det latinska ordet certifico – "bekräfta". En 
certifiering är en typ av intyg eller ett bevis på att ett visst mått av 

förtroende har getts en produkt, tjänst, process eller person. Vanligtvis är 
certifieringen utfärdad av ett certifieringsorgan”. 

Vidare beskriver Patent- och registreringsverket (2024) att ett certifikat är ett bevis på att något 
uppfyller specifika krav som ställs. Swedac (u.å.) förklarar att certifiering för personer är ett 
sätt att verifiera kompetens, det ses som ett sätt att kvalitetssäkra att personal har den kunskap 
som krävs samt att utbildningar som ges håller den standard som bestämt. 
Enligt Fein (2012, kapitel 2, Motivations Underlying the Development of Credentialing 
Programs) fungerar yrkescertifieringar som en slags ”grindvakt”, där enbart personer som 
uppfyller de ställda kraven har rätt att utöva vissa yrkesaktiviteter. Det här görs bland annat för 
att säkerställa allmänhetens hälsa och säkerhet inom yrken där felaktigt utfört arbete kan 
innebära direkt livsfara. Hale (2000, s. 3) nämner att internationella företag använder 
certifieringar för att upprätthålla gemensamma standarder och arbetsätt. Nedan i figur 3 visar 
ett exempel på hur ett certifikat kan se ut. 

 
Figur 3 – exempel på hur ett certifikat kan se ut (CybrogenIT, 2025). 

2.5.1 Bakgrundskoll 
För att skapa en god grund för en certifieringsprocess nämner Hale (2000, s. 14–15) ett antal 
punkter som bör undersökas av 3–5 anställda från olika avdelningar. 

• Identifiera drivkraft och mål – i syfte att hitta syftet med den uttänkta 
certifieringsprocessen, vilka problem det förväntas lösa.  
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• Analysera målgruppen – vilka är personerna som ska certifieras, hur kommer de att bli 
påverkade. Finna vilka kriterier används i nuläget för utvärdering, hur skulle en 
certifiering skapa mervärde utöver det nuvarande systemet. 

• Identifiera övriga intressenter – vilka fler kan bli påverkade och hur. Behöver deras 
nuvarande rutiner ändras för att processen ska bli lyckad och identifiera deras tänkta 
roller. 

När detta har genomförts nämner Hale (2000, s. 15) att ett möte med intressenterna bör 
genomföras. Detta för att säkerställa en gemensam problembild, bekräfta målet med 
certifieringen samt att se om en vilja att förändras finns. 
En annan viktig del att tänka igenom är vilken roll en certifiering ska spela inom organisationen 
förklarar Hale (2000, s. 20). Ska enbart individer innehavande certifikat få utföra vissa moment 
exempelvis? Samt om det ska finnas en tidsgräns certifikaten gäller och när denna nåts hur en 
om-certifieringsprocess kan tänkas se ut. (Hale, 2000, s. 34). Ytterligare en viktig punkt att 
överväga är hur testdelen i certifieringsprocessen ska fungera, vilken eller vilka sorters test ska 
inkluderas. Hale (2000, s. 27) nämner tre vanliga tester som används inom certifieringar: 

• Kunskapsbaserade tester – test vars syfte är att bedöma deltagarnas kunskapsnivåer. 
• Färdighetsbaserade tester – tester som fokuseras på att bedöma praktiska förmågor. 
• Prestationsbaserade tester – test där deltagaren ska visa att den kan utföra arbetet eller 

producera ett resultat som uppfyller fastställda krav under verkliga arbetsförhållanden. 

2.5.2 Utforma en certifieringsprocess 
När en certifieringsprocess ska utformas beskriver Fein (2012, kap 5, Introduction) att en 
jobbanalys som ett tidigt steg, det är en process för att undersöka en yrkesroll, i syfte att förstå 
kunskaperna, färdigheterna och förmågorna som krävs för att klara av dem. Syftet med en 
jobbanalys är att identifiera vilket innehåll som bör ingå i tester för certifiering, detta kan göras 
i en 4-stegs process förklarar författaren (Fein, 2012, kap 5, Introduction). 

1. Inledande arbetskartläggning – här kartläggs hur arbetsuppgiften går till i nuläget genom 
att granska befintligt skriftligt material, observera hur det faktiska arbetet och intervjua 
personal. Målet med detta steg är att skapa en list över de uppgifter som genomförs. 
Fokus ligger även på att identifiera de viktigaste momenten och variationer i 
svårighetsgrad för de olika uppgifterna. (Fein, 2012, kap 5, Stage I: Initial Task 
Inventory). 

2. Framtagande av enkät för enkätundersökning – när alla uppgifter har identifierats i 
föregående steg sammanställs dessa i en enkät. Här ska yrkesutövare värdera 
uppgifterna utifrån dess svårighetsgrad, betydelse och hur ofta uppgiften genomförs. 
Det här kan göras utifrån en 3-gradig skala nämner författaren. (Fein, 2012, kap 5, Stage 
II: Initial Task Inventory). 

3. Genomförande av enkätundersökning – Här väljs hur enkäten ska distribueras samt till 
vilka. (Fein, 2012, kap 5, Stage III: Survey Administration) 

4. Analysera resultatet – det sista steget där resultaten från enkäten omvandlas till beslut 
om vad som ska läras ut och vad som ska testas. Exempelvis en svårare viktig uppgift 
som sällan genomförs kommer kräva mer träning än en simplare. För certifieringstestet 
används resultaten för att bestämma vilka arbetsmoment ska ges störst utrymme i en 
examination. (Fein, 2012, kap 5, Stage IV: Instructional Deisgn and CRT Content 
Weighting) 

För att säkerställa att en certifieringsprocess faktiskt mäter de kunskaper och färdigheter som 
önskas är nästa steg efter att jobbanalysen genomförts att skapa bedömningsmål och 
sammanställa dessa i en tabell nämner Fein (2012, kap 6, Introduction). 
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Ett bedömningsmål ska beskriva vad som ska genomföras, i vilken kontext det ska ske och till 
vilken precisionsgrad det ska göras. Ett bedömningsmål bör innehålla tre komponenter: 

• Innehåll – vad testdeltagaren ska visa kunskap om 
• Handling – vad testdeltagaren ska kunna göra 
• Förväntat resultat – definiera var gränsen ska dras för vad som ska anses som godkänt 

resultat. Det kan handla om tidsgränser, procentuella krav på korrekthet med mera. 
Swezey (1981, s. 26) nämner att kriterier inom certifieringar ska vara tydliga att förstå utifrån 
vad som förväntas av deltagaren. 
Dessa mål sammanfattas i en tabell, kallad Table Of Specifications (TOS) nämner Fein (2012, 
kap 6, Table of Specifications). Denna tabell ska fungera som en mall för testkonstruktionen 
och ska säkerställa att innehållet prioriteras rätt utifrån vad som är viktigast i yrket 
Nästa steg är att skapa frågorna/momenten som ska ingå i testsituation nämner Fein (2012, kap 
7, Introduction), en viktig punkt som nämns är att säkerställa att innehållet är så 
verklighetstroget som möjligt (Fein 2012, kap 7, Fidelity and Authenticity.). Detta bidrar till att 
frågorna eller momenten upplevs som autentiska i förhållande till de faktiska arbetsuppgifterna, 
vilket i sin tur är avgörande för testets validitet. 
I många fall räcker det inte enbart med teoretiska frågeställningar för att säkerställa att 
testdeltagaren har tillräcklig kompetens, vilket är anledningen till att många professionella 
certifieringar består av både en teoretisk och praktisk komponent (Fein 2012, kap 6, Fidelity 
and Authenticity). Såsom ett kunskapsbaserat test följt av ett färdighetsbaserat test. 
Då praktiska moment kan vara svårare att rätta än flervalsfrågor betonar Fein (2012, kap 7, 
Perfomance Assessment) vikten att skapa en bedömningsmall där alla kriterier som måste 
uppfyllas finns. Såsom att ha en checklista som visar i vilka steg momenten ska genomföras 
samt att bestämma hur prestationen ska utvärderas, här kan exempelvis tid vara en avgörande 
faktor. 
Beroende på vad certifieringens tänkta syfte är kan testernas utformning variera förklarar Hale 
(2000, s. 100) med några exempel såsom: 

• Personlig utveckling – testet bör mäta huruvida deltagarna har lärt sig något nytt, detta 
görs vanligtvis med ett före och efter test. 

• Bekräfta kompetens – testet bör direkt utvärdera om deltagaren besitter den önskade 
kunskapen eller kan genomföra uppgiften eller uppgifterna, kan ske i samband med 
träning. 

• Säkerställa standard – testet bör då jämföra deltagarens utförda arbete mot ett ”facit”, 
eller observeras och jämföras mot den fastställda standarden. 

Hale (2000, s. 98) poängterar även att test resultat fyller en viktig funktion i utvärderingen av 
en certifieringsprocess. Om exempelvis en stor andel av deltagarna missförstår frågor eller 
misslyckas med vissa moment bör det ses som en indikation på att antingen frågor är otydliga 
eller att utbildningsmaterialet behöver förbättras.  

2.6 Tidigare studier 
Nedan redovisas tidigare studier inom ämnet digitalt lärande samt certifieringar. 
Letmathe och Rößler (2022, s. 96) utförde ett experiment för att se huruvida digitalt animerade 
och interaktiva arbetsinstruktioner är ett effektivare sätt att lära personalen nya arbetsmoment 
jämfört med traditionella pappersinstruktioner. 
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66 testdeltagare delades in i 3 olika gruppen, där den första gruppen fick pappersinstruktioner, 
den andra digitala interaktiva instruktioner och den tredje en hybrid variant med både papper 
och digitala instruktioner förklarar Letmathe och Rößler (2022, s. 98). Uppgiften var att bygga 
fyra identiska pennhållare av metall med hjälp av instruktionerna. Experimentet utfördes i en 
fabrik för att uppnå så realistiska förhållanden som möjligt därmed stärka studiens validitet och 
reliabilitet berättar Letmathe och Rößler (2022, s. 96). 
Studien kom fram till att deltagarna med enbart digitala interaktiva instruktioner gjorde färre 
misstag och utförde uppgifterna på kortare tid än övriga grupper, vilket tyder på en snabbare 
inlärningshastighet. Gruppen med enbart hade pappersinstruktioner gjorde flest fel och tog 
längst tid på sig att slutföra uppgifterna. Studien visade inga fördelar för hybrid gruppen jämfört 
med den fullt digitala, vilket kan bero på att det tar extra tid att hålla koll på två olika 
instruktioner. En annan fördel som nämns är att ett digitala instruktioner tillåter snabba 
ändringar om designen av en produkt skulle ändras eller om säkerhetsproblem skulle upptäckas. 
Slutligen nämner forskarna att digitala instruktioner är något som bör investeras och utvecklas 
på fler industrier på grund av sina klara fördelar. (Letmathe & Rößler, 2022, s. 102–103) 
I en studie av Harlow (2016, s. 2), där en jämförelse av miljöpåverkan mellan campusbaserad 
undervisning och online baserad undervisning utfördes. Studien visade att koldioxidutsläppen 
från studenterna som studerade online var i genomsnitt 72% lägre än de som studerade på 
campus nämner Harlow (2016, s. 3). Där den största bidragande faktorn till skillnaden är på 
grund av resandet till och från campus för den campusbaserade undervisningen. (Harlow, 2016, 
s. 3) 
I ett experiment av Obermair et al. (2024, s. 400) jämfördes effektiviteten mellan virtuella 
träningsmiljöer mot en mer traditionell utbildningsmetod vid montering av elmotorer. 22 
deltagare delades in i två olika grupper baserade på dessa två olika utbildningsmetoder. Efter 
utbildningen genomfördes ett slutgiltigt test för att bedöma hur väl utbildningsmetoderna 
fungerade. 
Den traditionella utbildningsmetoden som jämfördes med var en kombination av 
pappersinstruktioner och en personlig handledning, där en erfaren instruktör förklarade och 
visade hur uppgiften skulle genomföras. Efter genomgången fick testdeltagarna själva utföra 
momenten under övervakning av handledaren flera gånger fram till att uppgiften kunde 
genomföras felfritt och deltagarna kände sig redo för det slutgiltiga testet (Obermair et al., 2024, 
s. 401). 
Den virtuella träningsmiljön var skapad i Unity3D, vilket är en spelmotor utvecklad av Unity 
Technologies (https://unity.com/). Deltagarna använde VR-headset och tillhörande 
handkontroller. I 3D miljön fanns en virtuell arbetsbänk med alla verktyg som behövdes likt 
den som användes i den traditionella utbildningsmetoden. Instruktioner visades i 3D miljön 
med en om nödvändigt illustrativ bild på det aktuella steget. Deltagarna fick själva utforska i 
egen takt och kunde upprepa steg om det önskades (Obermair et al. 2024, s. 401). 
Resultaten från experimentet visar att virtuell utbildning ger minst lika goda resultat som den 
traditionella utbildningen. För gruppen med virtuell utbildning uppstod inga monteringsfel i det 
slutgiltiga testet jämfört med den andra gruppen där två monteringsfel uppstod. Värt att notera 
är att den genomsnittliga utbildningstiden var nästan dubbelt så lång för gruppen med virtuell 
utbildning, dock med klara ekonomiska fördelar då behovet för fysiska handledare minskar 
drastiskt. Testdeltagarna som genomförde den virtuella utbildningen berättade även de fann 
utbildning mer engagerande och underhållande jämfört med den andra gruppen (Obermair et 
al. 2024, s. 405). Sammanfattningsvis visar denna studie att virtuella träningsmiljöer kan 
fungera lika effektivt som mer traditionella metoder och kan vara en kostnadseffektiv metod. 
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Zhao et al (2020, s. 1) utvecklade en interaktiv utbildningsmiljö med gamification element för 
träning och utbildning i en produktionsmiljö, avsedd för studenter på en teknisk högskola. Den 
interaktiva utbildningsmiljön föreställde en kopia av den faktiska produktionsmiljön som fanns 
på skolan. Scenarion och träningsuppgifter skapades, såsom introduktion till CNC-maskiner 
och hur dessa fungerar, säkerhetsutbildningar med mera. För att utvärdera hur väl miljön 
fungerade genomfördes en genomgående pilotstudie på 134 inblandade studenter. 
För att utvärdera utbildningsmiljön genomfördes tekniska kunskapstester samt en 
utvärderingsenkät. Kunskapstesterna bestod av 16 frågor som täckte utbildningsmålen för 
produktionsmiljön, medan enkäten fokuserade på deltagarnas användarupplevelse av miljön. 
Studenterna delades in i olika grupper, där två av grupperna fick utföra kunskapstesterna innan 
de fått tillgång till den interaktiva utbildningsmiljön. Medan de två andra gjorde 
kunskapstesterna efter de fått prova på den interaktiva utbildningsmiljön. Innan 
kunskapstesterna fick samtliga studenter en teoretisk undervisning av systemet samt tillgång 
till skriftligt material (Zhao et al. 2020, s. 7).  
Resultatet från studien visar att studenterna som använde utbildningsmiljön före 
kunskapstesterna fick i genomsnitt 15% bättre resultat än övriga grupper. Man såg även en 
förbättring gällande underkända elever (resultat lägre än 50%), där enbart 3–6% av studenterna 
som använt utbildningsmiljön blev underkända jämfört med 16–37% i de andra grupperna 
nämner Zhao et al. (2020, s. 7). En majoritet av studenterna svarade att utbildningsmiljön bidrog 
positivt till att bli bekväma med den verkliga miljön, samt att öka deras självförtroende att 
använda en CNC-maskiner med mindre rädsla att göra fel. 91% av studenterna nämnde att tack 
vare utbildningsmiljön fick de en djupare förståelse för tillverkning och produktionsmiljön. 
Sammanfattningsvis visade utvärdering att gamification elementen och den interaktiva 
utbildningsmiljön hade en överväldigande positiv påverkan för att engagera studenterna i sitt 
lärande (Zhao et al. 2020, s. 7–8). 
I en litteraturstudie av Ali et al. (2018, s. 157) granskades 259 vetenskapliga artiklar inom ämnet 
e-learning i syfte att identifiera vilka barriärer som kan finnas vid implementering av e-learning 
system. Författarna fann 68 barriärer, dessa barriärer delades in i fyra olika kategorier (Ali et 
al. 2018, s. 165): 

• Teknik – Problem relaterade till infrastruktur, hårdvara, mjukvara, internetuppkoppling. 
• Individ – bristande datorvana, känsla av isolering på grund av minskad interaktion 
• Pedagogik – brist på interaktion mellan student och elev, utmaningar med 

kursmaterialet, ovan personal, bristfälligt utformat lärande system. 
• Möjliggörande situationer – faktorer som begränsade resurser, regler, språkbarriärer. 

Att ta hänsyn till dessa kategorier vid utformning av e-learning system kan det ge en bättre 
förståelse för eventuella utmaningar och problemområden nämner slutligen Ali et al. (2018, s. 
164). 
I en studie av Shen (et al. 2019, s. 580) utvecklades ett virtuellt utbildningssystem kallat ” DMS-
VLCC3D” med syfte att hjälpa studenter och mariningenjörer att lära sig hur marina system 
fungerar samt att förbättra deras praktiska färdigheter på ett effektivt sätt. 
För att säkerställa att systemet var så verklighetstroget som möjligt baserades miljön på den 
befintliga oljetankerns ”Cosflying Lake” maskinrum. Material inom maskinrummet var 
placerat på samma sätt som det verkliga skeppet har nämner Shen et al. (2019, s. 584). 
System har tre olika träningslägen med olika syften berättar Shen et al. (2019, s. 593–595): 

1. Enskilt träningsläge – ett läge avsett för självstudier. Användaren är då ensam i miljön 
och användaren bestämmer själv vad som ska övas på. 
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2. Grupp träningsläge – då samarbete är en viktig del av arbete ombord fartyg, tillåter detta 
läge användarna att kommunicera via en chatt, fördela uppgifter och ge order. Varje 
grupp kan bestå av 11 användare med olika behörigheter beroende på deras prestation i 
utvärderingsläget. En instruktör är medverkande i varje grupp för att svara på frågor 
från användarna under träningen. 

3. Utvärderingsläge – det är läget är till för att utvärdera användarna. För att undvika 
personliga åsikter eller bias från lärare används ett automatiskt utvärderingssystem. När 
ett sådant test sker övervakas det som användaren gör och analyseras av systemet. Efter 
avslutat test genereras ett resultat som skickas vidare till behörig lärare, det är även detta 
test som är grunden för vilket behörighet användaren tillhör. 

För att utvärdera hur väl DMS-VLCC3D systemet fungerar utfördes ett experiment på 60 
studenter inom marinteknik med goda förkunskaper inom hur maskiner ombord ett fartyg 
fungerar (Shen et al. 2019, s. 595). För att bedöma hur väl studenterna är lärt sig från systemet 
gjordes ett för-test innan någon använt systemet för att undersöka studenternas nuvarande 
kunskapsnivå samt ett efter-test. Frågorna från de två olika testerna hade liknande 
svårighetsgrad men olika innehåll förklara Shen et al (2019, s. 596) för att säkerställa trovärdiga 
resultat. 
Efter en veckas träning i systemet utfördes efter-testet samt en enkät för att utvärdera 
studenternas tankar och åsikter samt en validering av det automatiska bedömningssystemet 
(Shen et al. 2019, s. 598), resultaten från dessa utvärderingar visar följande: 

• Kunskapsförbättring: Efter-testet visade klar förbättring på alla frågor, där 
genomsnittspoängen ökade från 60 till 84 poäng.  

• Validering av bedömning: Systemets automatiska poängsättning jämfördes mot en 
lärares manuella bedömning. Den manuella bedömningen stämde överens med 
systemet, vilket visar att systemet korrekt utvärderar studenternas arbeten. 

• Användarupplevelse: Enkäten gällande användarupplevelsen och lärandes effektivitet 
visade att en majoritet av studenterna var nöjda med systemet. Det framkom även att 
systemet bidrog bland annat till en ökad motivation att lära sig nämner Shen et al. (2019, 
s. 599). 

Slutligen nämner Shen et al. (2019, s. 600) att DMS-VLCC3D systemet har en lovande och 
positiv effekt på utvecklingen av användarnas yrkeskompetens. I nuläget används detta system 
för att träna tusentals studenter på ungefär 20 olika marintekniska universitet i Kina vilket visar 
hur lyckat system är. 
Brod (2021, s. 1) nämner i sin vetenskapliga kommentar att det finns tre grundläggande faktorer 
som kan bidra till hur tidigare kunskap påverkar lärandeprocessen, både positivt och negativt. 
För att tidigare kunskap ska någon påverkan alls på lärande måste denna kunskap bli aktiverad 
först nämner Brod (2021, s. 1), det räcker inte att kunskap bara finns där. Vidare förklarar Brod 
(2021, s. 1) att denna kunskap även måste vara relevant för uppgiften för att ha en fördelaktig 
effekt. Den sista faktorn som nämns av Brod (2021, s. 2) är att även om kunskap är aktiverad 
och relevant behöver den även vara överensstämmande med tidigare kunskap. Hur väl den nya 
informationen matchar individens förståelse. När tidigare kunskap är aktiverad, relevant och 
överensstämmande, då kommer den att pålitligt kunna hjälpa nämner Brod (2021, s. 2). 

2.7 Sammanfattning 
Studiens teoretiska grund har presenterats i detta kapitel.  
Inledningsvis förklaras digitalisering och interaktivt lärande, samt digitala utbildningar inom 
olika branscher med en djupare förklaring på pilot samt rederiutbildningar. Där simulatorer 



13 
 

används inte enbart för lärande utan även för examinerade steg vilket tyder på att digitala 
verktyg har en så pass hög grad av tillförlitlighet för att validera yrkeskompetens. Kapitlet har 
även förklarat hur en certifieringsprocess kan struktureras samt viktiga punkter att överväga för 
att säkerställa att rätt punkter testas. 
Tidigare forskning som har presenterats visar att interaktiva instruktioner och virtuella miljöer 
ofta är mer effektiva än mer traditionella lärandemetoder, både vad gäller tidsåtgång samt 
minskat antal fel. Det finns även klara miljömässiga fördelar med online förlagda utbildningar 
visar forskning. Samtidigt belyses de utmaningar som kan uppstå vid implementering av e-
Learning system. I relation till lärande processen lyfts de grundläggande faktorer som påverkar 
huruvida tidigare kunskaper har en positiv påverkan på lärandeprocessen. Då det finns tydliga 
för och nackdelar med digitalisering inom utbildningar motiverar detta studiens 
undersökningsområde. 
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3 Metod 
Detta kapitel beskrivs de metoder som har använts för att samla in samt analysera data till 
studien i syfte att besvara undersökningsfrågorna. 

3.1 Datainsamling 
Patel och Davidson (2011, s. 14) förklarar att inom vetenskapliga studier nämns ofta två olika 
inriktningar, kvalitativ och kvantitativ forskning. Där den kvantitativa forskningens fokus oftast 
ligger på olika mätningar vid datainsamling och statiska bearbetning samt analyser för att 
exempelvis hitta samband. Kvalitativ forskning handlar mer om ”mjuk” data i form av 
personliga uppfattningar inhämtade från den valda datainsamlingsmetoden, intervjuer 
exempelvis. 
Då denna uppsats syfte är att fånga personliga uppfattningar kring en ökad digitaliserad 
utbildnings- och certifieringsprocess har datainsamlingsmetoden kvalitativa intervjuer valts. 

3.2 Intervjuer 
Den här studien har använt sig av semistrukturerade intervjuer som sin huvudmetod för 
datainsamling. Till skillnad från helt strukturerade intervjuer där alla frågor är förbestämda och 
öppna frågor hålls till ett minimum (Robson, 2007, s. 73), har semistrukturerade intervjuer inget 
strikt manus utan är oftast utformade kring ett antal förbestämda öppna frågor där följdfrågor 
naturlig uppkommer under samtalet nämner DiCicco‐Bloom och Crabtree (2006, s. 315). Patel 
och Davidson (2011, s.82) förklarar även att intervjuaren bör i förväg ha gjort upp en lista med 
specifika teman som skall beröras under intervjun. En intervjuguide skapades utifrån 
studieområdet och forskningsfrågorna i syfte att fungera som ett underlag för intervjuerna (se 
bilaga 3). 
Den här intervjumetoden valdes då intervjuerna ska behandla olika personers tankar och 
uppfattningar. Robson nämner (2007, s. 74) att om utfört väl kan semistrukturerade nästan ses 
som ett naturligt samtal, denna naturlighet kan leda till mer givande svar. 
För att lyckas väl med en kvalitativ intervju bör intervjuaren vara inläst på området som ska 
studeras genom att ha läst tidigare forskning, ha kunskap om centrala begrepp inom ämnet med 
mera (Patel & Davidson, 2011, s. 82). Detta säkerställdes genom att utföra ett studiebesök innan 
studiens start på företaget i syfte att få insyn i företaget som helhet vilket är något Patel och 
Davidson (2011, s. 83) rekommenderar som en lämplig förberedelse. 
Intervjuerna utfördes antingen hos företaget i ett avskilt rum eller på distans via Microsoft 
Teams, ett digitalt videokonferenssystem. 
Alla intervjuer spelades in med en mobiltelefon i flygplansläge och det med deltagarnas 
godkännanden och med underskrift på samtyckesblanketen (se Bilaga 1) vilket stämmer 
överens med rekommendationer från Robson (2007, s. 75) där ljudinspelning av intervjuer 
rekommenderas.  Inspelningarna transkriberades sedan till text, detta för att undvika personliga 
tolkningar på grunda av exempelvis mänskliga minnesfel. Ljudfilen lagrades lokalt på 
författarens dator. Författaren genomförde fyra intervjuer med syftet att få en djupare förståelse 
kring de utmaningar och styrkor företaget möter med en ökad digitalisering av utbildnings- och 
certifieringsprocesser med en intervju guide som riktlinje (se Bilaga 3).  
Tabell 1 visar en sammanställning av de utförda intervjuerna. Två av intervjuer genomfördes 
på plats hos företaget och två på distans online på grund av att respondenterna arbetade på annan 
ort. 
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Tabell 1. Sammanställning av intervjuer 

Respondent Datum Plats Längd på intervju 

Respondent 1 (R1) 17/3–2026 På plats 43 min 

Respondent 2 (R2) 19/3–2026 På plats 59 min 

Respondent 3 (R3) 24/3–2026 Online 29 min 

Respondent 4 (R4) 26/3-2026 Online 32 min 

Då alla respondenter hade gedigen erfarenhet, samt att viss empirisk mättnad uppnåddes utifrån 
studieområdet bedömdes antalet intervjuer som tillräckligt för att besvara studiens 
undersökningsfrågor.  

3.3 Urval 
För att säkerställa att rätt data samlades in från intervjuerna gjordes ett urval av deltagare. 
Urvalet gjordes i enighet med DiCicco-Bloom och Crabtree (2006, s. 40) som förklarar att 
deltagarna bör vara en homogen grupp som alla har liknande kunskap och erfarenhet inom det 
valda ämnet. För att identifiera dessa personer tog författaren hjälp av en kontaktperson på 
Kongsberg Maritime AB med djupgående insyn inom organisationen. 
Detta innebär att intervjudeltagarna som deltog ut i denna studie har tidigare erfarenheter och 
inblick i hur certifieringsprocesser och utbildningar i nuläget fungerar på Kongsberg Maritime 
AB.  

3.4 Analysmetod 
För att analysera den insamlade datan utfördes en tematisk analys. Enligt Braun och Clarke 
(2006, s. 79) är tematisk analys en metod för att hitta, analysera och förklara teman inom den 
data som har samlats in. Braun och Clarke (2006, s. 82) förklara ett tema som något viktigt i 
den insamlade datan som är relevant till forskningsfrågan som utforskas. 
I denna studie har den tematiska analysen i huvudsak styrts av det insamlade datamaterial. För 
att underlätta tematiseringen delades koderna initialt i två huvudteman, styrkor och utmaningar 
vilket relaterar till studiens syfte. Processen med kodning och framtagandet av underteman 
utgick helt från det insamlade datamaterialet. I syfte att stärka och analysera underkategorierna 
ställdes dessa mot studiens tidigare forskning och litteratur. 
Braun och Clarke (2006, s.  87) förklarar att tematisk analys sker i sex steg, tabell 2 
demonstrerar dessa faser och hur de utfördes av författaren. 
Tabell 2. Tematisk analys 

Steg Beskrivning Utförande 

Bekanta dig med datan Transkribera datan om nödvändigt, 
läs igenom innehållet flertal gånger 
och skriv ner initiala tankar och 
idéer. 

Ljudfilerna lyssnades igenom ett 
flertal gånger och transkriberades 
manuellt till text. Den 
transkriberade texten lästes sedan 
igenom för att göra författaren mer 
bekant med datan. 

Generera initiala koder En kod i det här sammanhanget 
används för att kategorisera en del 
av texten som är av intresse för 
författaren (Braun & Clarke, 2006, 
s. 88). 

Textmaterial av intresse och 
relevans till uppsatsens 
ämnesområdet markerades och 
tilldelades en kod samt lades till i 
en tabell. 
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Söka efter teman Dela in koderna i teman, all 
relevant data samlas in till varje 
potentiellt tema. 

Alla koder med liknande innehåll 
placerades initiallt i två olika 
teman, styrkor samt problem. 
Koderna delades sedan in i 
underkategorier. 

Granska teman Här kan det komma fram att vissa 
teman saknar nog med data 
exempelvis eller att vissa teman 
kan brytas ner i flera teman. 

Innehållet från föregående steg 
granskades ytterligare för att finna 
likheter samt skillnader, vissa 
teman slogs samman eller togs 
bort. Slutligen namngavs alla 
teman. 

Definiera och namnge teman Ge varje tema ett tydligt namn och 
definition 

 

Producera rapporten Att sammanställa analysen, välja ut 
citat som stödjer temana och 
besvarar forskningsfrågorna. 

Förklara alla teman ingående med 
referens till intervjumaterialet och 
litteraturkapitlet samt besvara 
forskningsfrågorna. 

 

3.5 Validitet och reliabilitet 
Inom vetenskapliga undersökningar handlar validitet huruvida vi undersöker det faktiskt avser 
att undersöka i studien nämner Patel och Davidson (2011, s. 102). Med det menas att säkerställa 
att enbart relevant data samlas in. Validitet uppnåddes genom att skapa en intervju guide (se 
Bilaga 3) som fungerade som underlag för varje intervju, där frågeområde enbart relaterade till 
studieområdet ställdes samt att alla respondenter hade relevant kunskap och erfarenheter kring 
studieområdet. 
Reliabilitet handlar om att den datainsamling som görs ska vara utförda på ett tillförlitligt sätt 
för att minimera risken för slumpmässiga fel (Patel & Davidson, 2011, s. 103).  I en kvalitativ 
studie bör dock reliabilitet inte mätas utifrån att samma svar ges vid upprepade tillfällen, det 
handlar mer om att fånga in den unika situationen som råder vid undersökningstillfället. (Patel 
& Davidson, 2011, s. 106).   
För att säkerställa detta spelades intervjuerna in samt manuellt transkriberats. Detta har gjorts 
för att undvika personliga tolkningar och minnesfel. Ljudinspelningen har även skickats till 
varje respondent för att säkerställa att hen godkänner innehållet. 

3.6 Etiska överväganden och GDPR 
Inom denna studie har ingen känslig information samlats in såsom politiska åsikter eller 
hälsorelaterade uppgifter. Enbart yrkestitel samt uppfattningar och erfarenheter kring 
digitalisering av utbildnings- och certifieringsprocesser har samlats in. 
Denna studie har tagit hänsyn till de fyra etikregler som är formulerade av Vetenskapsrådet 
(Patel & Davidson, 2011, s. 62–63): 

• Informationskravet – deltagarna ska informeras om studiens syfte och genomförande. 
• Samtyckeskravet – deltagarna bestämmer själva över sin medverkan och kan avbryta 

sitt deltagande när som helst. 
• Konfidentialitetskravet – personuppgifter ska behandlas med konfidentialitet och lagras 

på ett sådant sätt att ingen obehörig kan ta del av dem. 
• Nyttjandekravet – insamlade data ska enbart användas för forskningsändamålet. 
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Studien följer även den allmänna dataskyddsförordningens (GDPR) grundläggande principer 
som är (Integritetsskyddsmyndigheten, 2025): 

• Laglighet, korrekthet och öppenhet – behandling av personuppgifter ska ske på ett 
lagligt, korrekt och öppet sätt. 

• Ändamålsbegränsning – uppgifter som samlas in är för särskilda, uttryckligt angivna 
och berättigade ändamål. 

• Uppgiftsminimering – de personuppgifter som behandlas är tydligt kopplade till 
ändamålet. 

• Riktighet – personuppgifter som behandlas ska vara korrekta. 
• Lagringsminimering – när personuppgifter ej längre behövs för ändamålet ska se raderas 

eller avidentifieras. 
• Integritet och konfidentialitet – personuppgifter ska skyddas så att ingen obehörig kan 

komma åt dessa. 
• Ansvarsskyldighet – informera deltagare hur och att principerna efterföljs. 

För att uppfylla dessa fyra etikregler samt de grundläggande principerna rörande GDPR 
informerades alla deltagare om studiens syfte via ett informations blad (se Bilaga 1) och 
undertecknade en samtyckesblankett (se Bilaga 2). Enbart relevant data för studien samlades in 
samt har lagrats lokalt på författarens lösenordskyddade dator, en kopia av ljudfilen delades till 
respondenterna för att säkerställa att innehållet är korrekt och att de kunde ställa sig bakom den 
lämnade information. Insamlade data raderades efter uppsatsen blivit godkänd.  
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4 Resultat 
Detta kapitel presenterar resultatet av intervjuerna med en presentation av de koder och teman 
som har identifierats. Fyra intervjuer genomfördes med respondenter från Kongsberg Maritime 
AB, samtliga intervjuer har manuellt transkriberats till text. 

4.1 Nuvarande rutiner 
För att skapa en förståelse för studiens forskningsfrågor och område samt resultat presenteras 
först en genomgång av företagets nuvarande rutiner för utbildningar och certifieringar så som 
de framkom under intervjuerna.  
Företaget har en intern certifieringsprocess uppdelad i fyra nivåer, även kallat levels. Beroende 
på vilken certifieringsnivå inom en produkt personen har bestämmer detta vilka arbeten 
personen får utföra eller inte på aktuell produkt. Varje produkt tillhör ett eget produktcenter, 
och det är detta produktcenter som tillhandahåller utbildningar på produkten. 
Produktcentren finns utspridda runt om i flera olika länder. Vilka som får komma på kurser ska 
i framtiden vara baserad på en gapanalys, målet med en gapanalys är att identifiera vart inom 
företaget det behövs fler serviceingenjörer. Denna process är fortfarande under utveckling men 
i framtiden är det tänkt att denna ska bestämma vilka som ska delta. I nuläget sker detta dels 
från en gapanalys och rekommendationer från olika kontor runt om kring i världen. 
En certifiering inom företaget fungerar som en kvalitetssäkring, att kunna säkerställa att 
serviceingenjörer oberoende vilket kontor de jobbar åt i världen ska ha fått samma kvalité på 
utbildningen och innehar samma kunskaper. 
Den lägsta nivån 0 innebär att medarbeten är satt på en plan att bli upplärd på en produkt när 
hen blir anställd. Nivå 1 är en grundläggande produktutbildning, vid denna nivå får personen 
enbart utföra enklare uppgifter och är inte själv ansvarig. Vid nivå 2 får personen utföra arbete 
självständigt och har en djupare kunskap om produkten. Den högsta nivån är nivå 3. Då är 
personen klassad som en expert, då är det inte bara fokus på praktiskt kunnande utan också 
personligare egenskaper utvärderas. Personen förväntas även agera mentor för annan personal, 
bidra som instruktör på utbildningar och ha ett gott samarbete med ingenjörer för utveckling av 
nya produkter. 
De krav som ställs på de olika nivåerna finns definierade i ett dokument kallat P-Tapp, ” product 
training assement protocol”, det är sedan en instruktör som gör en bedömning om kriterierna 
har uppfyllts gällande nivå 1 och 2, dessa bedömningar brukar ofta ske löpande under en 
utbildning. För nivå 3 är det en större process, där är det flera avdelningar som är inblandande 
i ett ”assesment board” som är med och bedömer om personen är lämplig att erhålla nivå 3. 
Denna process bygger inte enbart på teoretisk lärande utan en stor vikt läggs på praktiskt 
lärande, med så kallade ”on the job trainings” som är obligatoriska. Där agerar en erfaren 
anställd som mentor och undervisar i riktiga arbetssituationer. 
Företaget genomför även utbildningar åt kunder, där är det främst grundläggande kunskap som 
lärs ut såsom servicearbeten. Skulle någon certifiering krävas är det kunden själv som genomför 
denna, det är inget Kongsberg utför. 

4.2 Kodning 
Under den manuella transkribering lyssnades materialet igenom ett flertal gånger vilket redan 
då gav författaren en förståelse för innehållet. Efter att allt ljudmaterial hade transkriberats 
manuellt lästes materialet igenom ett flertal gånger för att få en djupare förståelse och för att 
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hitta material av intresse i relation till studieområdet. Exempelvis koden ” Praktiska moment 
måste säkerställas” handlar om hur alla respondenter nämner att den praktiska kunskapen måste 
verifieras i utbildningar. 
Nedan i tabell 3 redovisas alla identifierade koder. 
Tabell 1. Koder 

Kod Data 
Komplexa produkter Mitt huvudsyfte egentligen på en daglig bas är att sänka 

inlärningskurvan. Vi har en väldigt komplex produkt som jag försöker 
bryta ner och skapa enkelt och förståeligt material kring (R1) 
Vi levererar mycket som är komplicerat i sig som tar mycket 
tid/utbildning att få kunskap om (R4) 

Hur kraven på en certifiering 
bestäms 

P-TAPP går igenom olika moment som man ska kunna för att kunna få till 
exempelvis en level A eller en level B utbildning (R1) 
här har vi ju vad vi kallar PTAP, product training assessment protokoll 
(R2) 
arbetsmomenten som är definierade i den checklistan som vi har. Vi 
kallar den p tapp, Product training and assement program (R3) 

Praktiska moment måste 
säkerställas 

Vissa moment måste du ha varit med och gjort en on the job training för 
att kunna bli certifierad (R1) 
Sen så måste det ju ändå verifieras i verkligheten också att det ska göras 
på ett fartyg liksom (R2) 
men du måste ändå ut och göra det fysiskt för att verkligen förstå hur det 
fungerar (R3) 
På kort sikt kan det såklart inte ersätta en examen eller en utvärderare, 
för det är svårt för oss att veta hur mycket dom egentligen kan praktiskt 
(R4) 

Kunder sköter certifiering 
själva 

då behöver vi gå in och göra en train the trainer. Alltså att vi utbildar 
någon som sedan kan utbilda deras personal. 
Då sker certifieringen på eget bevåg (R1). 
Samt så har vi extern underleverantör som vi kallar service 
representatives, de får samma upplärning som vi ger till egen personal. 
Det kan vara i regioner där vi inte har egen personal men vi har mycket 
produkter i den regionen. Då kan vi använda oss av service 
representatives.  Då får denna samma upplärning och certifiering som 
vår egen personal. (R4) 

Praktiska moment krävs i 
utbildning 

vi kan inte fullt ut skapa digitalt material, det kan vi inte. Att bara ha 
digitaliserad utbildning. Idag är det omöjligt i alla fall. R1) 
Jag tror att du måste ha viss fysisk träning på produktcentret. (R3) 
du måste ändå ut och göra det fysiskt för att verkligen förstå hur det 
fungerar (R4) 
hands on erfarenheten behövs (R4) 

Löpande certifiering under 
utbildningar för vissa steg 

gör en löpande certifiering. Så de är ju med i workshopen och tittar hela 
tiden och ser (R1) Då kan man ju bli certifierad att man har klarat vissa 
moment då löpande (R1) 
utan vi kör mer det här ”assesor style” att någon ska utvärdera under 
tiden och vi tycker det är rimligare och vettigare sätt just när det kommer 
till specialkunskaper att. (R2) 
Andra kör mer en service rapport, ser vad personen har gjort. Är det 
tillräckligt? (R4) 

Personal som arbetet länge 
ej genomfört samma 
utbildning 

Vi har människor som har varit i företaget kanske 20 år som inte har gjort 
den här trainingen när det kommer till den trainingen vi gör.  
Då behöver vi ju skapa annan typ av trainee material som går in och 
refreshar. vi jobbar på at utveckla någon form av refresh. Där vi kan gå in 
för att säkerställa. (R1) 
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Behov av att uppdatera 
personal 
utbildning/certifiering som 
arbetat länge 

För att våra produkter utvecklas ju hela tiden och det sitter vi och jobbar 
på idag. Hur vi ska lägga upp det, och då är det ju en mer digital process 
då kanske. För då har man den här erfarenheten att jobba i de här 
miljöerna, då behöver man bara egentligen ta del av teoretiskt lärande, 
vilket man kan göra digitalt (R1) 

Kvalitetssäkring med 
certifieringar 

Men man ska när man jobbar med produkter våra produkter, eller när 
man gör någonting som ändå kräver att du gör det på ett visst sätt då bör 
man som en organisation gå och krav ställa och säga att det här och det 
här måste vi veta att du kan (R1) 
Ja, fördelen med att ha certifieringar är att du vet att alla är tränade på 
samma nivå och med samma kriterier. 
Och då kan du se att en level två i Brasilien och en level två i Singapore 
och en i Kristinehamn. Det är samma standard och kvalitet på 
personalen. (R2) 
Ja, fördelen med att ha certifieringar är att du vet att alla är tränade på 
samma nivå och med samma kriterier. (R3) 

Miljöaspekt med ökad 
digitalisering 

Men en av de starkaste aspekterna, det är egentligen miljötänk. 
Att flyga hit 300 personer varje år ifrån hela världen vs att kanske flyga hit 
100 personer, men ändå se till att alla de här 300 blir utbildade kanske 
till och med 400 blir utbildade, men de har inte behövt resa hela vägen 
hit. (R1) 

Mer kostnadseffektivt med 
ökat digitaliserat 
utbildningsmaterial 

Det är billigare att kunna utbilda människor på distans än att behöva få 
dem hit. (R1) 
Det är det absolut, så blir det ju jättemycket billigare än kostnaden för 
att ha en levande instruktör. (R2) 
Ja att ha fysiska produkter kan vara dyrt så och så sker det utveckling 
hela tiden. Så skulle vi investera i en fysisk anläggning så kan det vara så 
att den är föråldrad inom ett år redan. (R3) 
Att få snabbare time to competence är en stor ekonomisk fördel (R4) 

Effektivisering av 
utbildningar med digitalt 
material 

Vad är det mest effektivt?  
Är det att komma hit och titta och sitta och lyssna och vara här i två-tre 
veckor med våra produkter. Eller är det mer effektivt att ha gjort en 
utbildning digitalt först, innan man kommer hit? För då är man ju oftast 
mer investerad. 
Som för det nu än kan vara, om man åker till någonting och redan har 
investerat tid i det så kommer man vara mer mottaglig för information. 
(R1) 
Det skulle jag också betyda att då blir det ju kvaliteten högre när dom väl 
kommer hit. Ju mer vi kan lägga på självstudier eller digitalt desto 
djupare kan vi gå in på andra ämnen när de väl är här. (R2)  
Ja, såsom med foundational skills, att kunna flytta ner mer till 
självstudier digitalt. (R4) 

Öka tillgängligheten på 
material med digitalisering 

vi har människor som vi behöver skicka ut kunskap till, så vi behöver 
skapa kompetensförsörjning. 
Hur gör vi det? På bästa sätt? Är det att ta hit folk en och en hela tiden? 
Nej, utan det är ju att ha digitala material att skicka ut. (R1) 
Och sen så blir det väl mer tillgängligt också, för det är ju folk som skulle 
kunna få en viss kunskap som aldrig annars skulle få lov att få komma 
hit (R2) 
Det hade gjort det med tillgängligt också, att kunna låta inte enbart 
service ingenjörer använda sådant utan även andra som kanske är 
intresserade.(R4) 

Kan inte replikera erfarenhet 
digitalt 

Erfarenhet kommer oftast i ett rum på fika pausen när människor sitter 
människor som är på utbildning hos oss. 
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När de har pratat med varandra. Där lär man sig otroligt mycket när man 
pratar när man har erfarenhetsutbyte med varandra. Den delen är 
jättesvår att replikera digitalt. (R1) 
Då är det viktigt att man har på plats, som vi har det här där man kan få 
prata med en instruktör som har varit ute och gjort alla de här jobben 
och man kan fråga och liknande. (R1) 

Ej lika uppstyrda 
utvärdering/utbildningar för 
kunder 

vad det gäller externa så har vi ju kriterier för att utfärda level a och level 
b som det heter i stället, men det är inte alls lika uppstyrt. (R2) 

Digitala lösningar såsom 
simulatorer bra för att vänja 
personalen 

Då tänker jag, att digitalt innehåll, översikt, familisering. Där är det ett 
bra ställa att börja på. (R4) 
Du lär dig teorin du och kan praktisera med i den digitala versionen (R3) 
det jämnar väl ut den här inlärningskurvan (R2) 

Digital vana påverkar Som en yngre som får mycket bättre resultat på en e-learning för att han 
är han är van och vet hur man sitter och trycker jämfört med en äldre då 
med 30 års erfarenhet och som kan båten utantill. Men man vet inte vad 
vilken knapp som gör vad på datorn (R2) 

Digitala lösningar ger en mer 
objektiv bedömning 

mer rättvist objektiv så att säga.  För att det inte är baserat på folks 
åsikter om någonting, utan vi kan ha konkret objektiva data när vi har det 
digitalt. (R2) 

Tar lång tid att utveckla 
digitala lösningar såsom 
simulatorer 

Det var jätte prioritet med shaft alignment för 1,5 år sedan och så 
började massa projekt och så ett halvår inte det så blir det jättemycket 
projekt med en annan produkt med högre prioritet. 
Ja just för att, helst skulle ju grejerna löst på en vecka, men det kan vi 
inte göra med sådana saker utan det tar tid. (R2) 
Det är ofta att kursen ska vara billig och färdig redan igår. 
Men alltså har man börjat på en liten del och bygger såsett ut ett 
bibliotek, då är det såklart lättare att bygga vidare på detta.  (R4) 

Kunna höja kvalitén på 
utbildningar med en ökning 
av digitalt material 

Det skulle jag också betyda att då blir det ju kvaliteten högre när dom väl 
kommer hit. Ju mer vi kan lägga på självstudier eller digitalt desto 
djupare kan vi gå in på andra ämnen när de väl är här. 
Fortfarande så ser jag inte att vi skulle skära ner på tiden som är här för 
på grund av att de har gjort mer före, utan det blir istället att vi kan ge 
dem mer kunskaper än vi kunnat innan. (R2) 
Eller är det mer effektivt att ha gjort en utbildning digitalt först, innan 
man kommer hit? För då är man ju oftast mer investerad. 
Som för det nu än kan vara, om man åker till någonting och redan har 
investerat tid i det så kommer man vara mer mottaglig för information. 
(R1) 
Ja, det finns god potential till det (R4). 

Stora ekonomiska kostnader 
med fysiska 
utbildningstillfällen 

Den stora grejen nu är ju oftast att service ingenjören inte kan producera 
under tiden. (R2) 
Kostnad är ju en annan del. Det är billigare att kunna utbilda människor 
på distans än att behöva få dem hit. (R1) 

Digitalt kan ej mjukare 
värden testas 

Och det är ju personer som vi skickar till personer, så det är ju inte 
enbart deras tekniska kunskaper. De är ju också representanter och 
därför så är det ju också viktigt att personen blir utvärderad på inte bara 
hans skills utan lite som på de mjuka värdena också. (R2) 
Utmaningen är att få in dessa upplevelser digitalt (R4) 

Enklare planering globalt 
med digitala certifieringar 

Så fördelarna är väl annars just att, det blir enklare för den globala 
planeringen. 
De som sitter och tänker över hela planeten när de säger, har det då 
digitala certifikat? Så kan de ju enkelt ta fram statistik och ”gapanalyser” 
och så vidare. 
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Då blir det ju enklare att planera på framtiden också och se till att vi har 
tillräckligt med utbildat folk om fyra år. Om vi nu vet att om fyra år så 
kommer det finnas ett behov på det. (R2) 

Utbildningar på fysiskt stor 
utrustning kan med fördel 
placeras digitalt. 

Där du kan se fördelen med digitalisering är på stora anläggningar som 
kan placeras i en digital lösning. 
Som en shaft alignment som kan vara många meter lång så kan det vara 
en utmaning att ha plats till det fysiskt. Samt investeringen för att 
placera produkten i en träningshall kan vara en ganska stor kostnad som 
ett produktcenter kanske inte nödvändigtvis vill investera i. Där ser vi 
möjligheten att digitalisera och att kunna kan ge möjligheten att träna på 
det digitalt. (R3) 
Mycket av det digitala med certifieringar är vi duktiga på att få in sådant 
som är fysiskt stort som inte är så enkelt att ha kurs på. (R4) 
 

Beroende av erfaren 
personal för att lära upp ny 
personal 

Du blir beroende av att du har erfaret folk. Instruktörer som kan hålla på 
med upplärning. 
Du behöver tid för att göra detta, speciellt nu när vi är i en sådan växt 
fas. Det är svårt att få in nog med folk som kan hålla på med upplärning 
för nästa generation. (R4) 

Vid mer digitala studier kan 
det minska behovet av 
erfaren personal i början 

då hade du kunnat göra så att experterna kommer in i kanske modul två 
eller tre exempelvis. (i ett senare skede) 
Att kunna prioritera mer resurser på slutet. (R4) 

Lätt att bygga på digitala 
utbildningar 

har man börjat på en liten del och bygger såsett ut ett bibliotek, då är det 
såklart lättare att bygga vidare på detta.  Detta blir liksom kontinuerlig 
utveckling och förbättring. (R4) 

Brist på fysisk personal kan 
göra att återkoppling 
kommer senare 

Om du har en mänsklig expert på kurs 1, 2 och 3. Så får du feedback 
kanske ganska tidigt att du måste jobba mer med kurs 1 igen. Men om 
du inte möter en expert förrän i steg 3 kan det gå ganska långt innan du 
får feedback att du behöver gå tillbaka igen. (R4) 

Kunna ge grundläggande om 
samverkande system 
kunskaper enkelt 

Då kan någon som kanske inte är level 2–3 på det andra systemet 
kanske kan göra något grundläggande, som gör att du kan ta telefonen 
och få hjälp till hur du ska göra detta. 
Om du kanske kan ha en fulländad manual för denna procedur här, så 
kan vi få det bekräftat med video eller bilder på att det är korrekt utfört. 
(R4) 

4.3 Teman 
Efter kodningen hade genomförts påbörjades arbetet med att ta fram teman. Initialt delades 
koderna in i två teman, styrkor samt utmaningar. Detta för att skapa en övergripande struktur 
samt spegla kandidatuppsatsens frågeställningar. Koder delades sedan in i underteman som 
berörde liknande ämnen, såsom exempelvis koder som berörde ekonomiska aspekter 
sammanfördes. När alla koder placerats erhöll undertemat ett förklarande namn. Alla 
underteman granskades sedan för att säkerställa dess relevans för forskningsområdet. Alla 
teman och dess underteman redovisas samt analyseras i nästkommande kapitel. 
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5 Analys 
I det här kapitlet redovisas och analyseras de teman och underteman som identifierades utifrån 
den tematiska analysen.  

5.1 Teman 
De identifierade teman har delats in i två olika huvudteman, styrkor och utmaningar. Dessa två 
teman delades sedan upp i mer specifika underteman. De underteman tillhörande styrkor som 
växte fram var: Resurseffektivare och miljömässiga fördela, effektivisering av utbildningar och 
ökad tillgänglighet av kunskap.  
För utmaningar identifierades följande underteman: Digitala begränsningar och det praktiska 
gapet och Sociala utbytet och digitala vanor. 
I tabell 4 och 5 demonstreras teman och dess tillhörande underteman samt de koder som har 
format underteman. 
Tabell 4. Teman utmaningar och dess underteman 

Tema Undertema Koder 

Utmaningar 

Digitala begränsningar och det 
praktiska gapet. 

Praktiska moment måste 
säkerställas att de kan utföras. 
Digitalt kan bara skapa grundnivå 
av förståelse. 
Svårighet att replikera fysiska 
situationer/utmaningar i en 
simulator/digital utbildning. 
Digitala utbildningar saknar den 
motoriska upplärningen. 
Stor skillnad på att göra något 
fysiskt kontra digitalt. 
Svårt att testa mjukare värden 
digitalt. 
Tar lång tid att utveckla. 

Sociala utbytet och digitala vanor. Kan inte replikera erfarenhet 
digitalt. 
Brist på fysisk personal kan göra 
att viktig återkoppling kommer 
senare. 
Digitala vanor påverkar. 
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Tabell 5. Temat styrkor och dess underteman 

Tema Undertema Koder 

Styrkor 

Resurseffektivare och 
miljömässiga fördelar. 
 

Miljöaspekt med en ökad 
digitalisering. 
Mer kostnadseffektivt med ökat 
digitaliserat utbildningsmaterial, 
både internt och för kunder. 
Stora ekonomiska kostnader med 
fysiska utbildningstillfällen. 
Utbildningar på fysiskt stor 
utrustning kan med fördel placeras 
digitalt. 
Enklare planering globalt med 
digitala certifieringar. 

Effektivisering av utbildningar. Digitala lösningar ger en mer 
objektiv bedömning. 
Vid mer digitala studier kan det 
minska behovet av erfaren 
personal i början. 
Digitalt material lämpligt för 
mängdträning av sådant som man 
ej möts av vanligen. 
Höja kvalitén på utbildningar med 
ökat digitalt material. 
Digitala utbildningar kan ge en 
snabbare ”time to competence”. 
En simulator kan användas för att 
jämna ut inlärningskurvan 
Lätt att bygga vidare på digitala 
utbildningar samt uppdatera. 

Ökad tillgänglighet av kunskap. Kunna färska upp minnet på 
deltagare som inte utfört uppgiften 
på en längre tid. 
Kunna ge grundläggande 
kunskaper om samverkande 
system enkelt. 
Ökar tillgänglighet med mer 
digitalt material. 
Kan använda digitalt 
träningsmaterial även efter kurs. 
Behov av att kunna uppdatera 
personals utbildning/certifiering 
som arbetat länge. 
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5.2 Utmaningar 
Under intervjuerna identifierades även ett antal utmaningar gällande en ökad digitalisering av 
utbildningar av samtliga respondenter. Identifierade underteman förklaras i följande 
underrubriker. 

5.2.1 Digitala begränsningar och det praktiska gapet 
Samtliga respondenter nämner den digitala begränsningen att replikera det praktiska utförandet. 
Såsom det motoriska utförandet och andra miljömässiga faktorer som är svåra att digitalisera. 
Även om simulatorer kan efterlikna logiken i ett system saknas den fysiska interaktion och de 
sociala utmaningar som kan finnas. 
Utmaningen att testa samt utvärdera mjukare värden digitalt såsom stresstålighet eller 
kundbemötande är en utmaning som nämns av R2 samt R4. Det är även något Øvergård et al. 
(2017, s. 304–305) nämner som en utmaning inom just simulatorer för utbildningar att kunna 
testa. Då det är människor som skickas till andra människor är dessa egenskaper lika viktiga 
som praktiska kunskaper nämner R2, det kan vara stressiga situationer med en stor mängd 
människor nämner R1. 
En annan begränsning som nämns av R1, R3, och R4 är utmaningen att replikera de fysiska 
förhållanden som arbetarna kan stöta på i verkligheten. Det kan handla om väldigt trånga 
maskinrum där temperaturen är hög eller vikten på själva produkten man arbetar med.  
Denna problematik stämmer överens med Lehtinen (2023, s. 2) som nämner utmaningen för 
simulatorer att mediera mellan den städade teorin och de mer stökiga förhållandena som råder 
i det verkliga arbetslivet. Att erbjuda pedagogiska förenklingar i en kontrollerade digital miljö 
är värdefullt men kan inte ersätta det praktiska mötet med verkligheten. Det visar vikten av hur 
viktiga ”on the job trainings” är för att ge den motoriska upplärningen och för att se hur det går 
till i verkligheten nämner R4. Samtliga respondenter nämner även det måste säkerställas att de 
anställda faktiskt kan alla de praktiska momenten som utbildningarna går igenom, det är något 
som ej är möjligt i digitala lösningar nämner R1. 
Ytterligare en punkt som R2 och R4 belyser är att det lång tid att utveckla simulatorer och 
liknande system, vad som är viktigt i stunden kanske ej är lika viktigt när allt slutligen är 
färdigutvecklat. Men med tanke på den långa livslängden hos Kongsbergs produkter är det inte 
ogjort arbete berättar R2, då det kan handla om produkter som installerades för 50 år sedan som 
fortfarande är i bruk. 

5.2.2 Sociala utbytet och digitala vanor 
Utöver de fysiska begränsningar som nämndes i underrubriken 5.2.1 lyfts bristen på social 
interaktion som utmaning inom digitalisering. Där en central punkt som nämns av R1 är 
förlusten av det informella utbytet av kunskap som sker exempelvis under en rast på en 
utbildning. Här kan en chattfunktion till viss del täcka detta behov men som nämns av Culduz 
(2024, s. 8) är detta en vanlig utmaning inom just digitala utbildningar, bortfallet av det sociala 
informella lärandet. 
En utmaning som nämns av R4 är även risken för att viktig återkoppling kan komma i ett senare 
skede vid mer digitala utbildningar, detta är även något som Culduz (2024, s. 11) nämner är en 
utmaning digitala utbildningar står inför. Återkoppling som kanske skulle kommit i ett tidigt 
skede att en deltagare behöver göra om någon del i en utbildning kan med en ökad digitalisering 
av utbildningar komma i ett senare skede nämner R4.  
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I studien av Shen et al. (2019, s. 594) implementerades en instruktörsfunktion i simulatorn 
kallad DMS-VLCC3D vars syfte var att svara på frågor av studenterna i realtid. Genom att 
implementera en liknande funktion i företagets simulator som är under utveckling där 
användarna kunde få omedelbar återkoppling skulle det möjligen lösa denna problematik som 
nämns av R3. 
En annan utmaning som nämns av R2 är hur digital vana kan påverka användaren, en personal 
med mindre teknisk vana kommer antagligen att leverera ett sämre resultat eller uppleva en 
sämre inlärning kontra en person som är van vid digitala miljöer i linje med vad Ali et al. (2018, 
s. 159) nämner som en barriär gällande implementering av e-Learning system. Det skapar en 
utmaning gällande design och utformning av systemet. Har man säkerställt att innehållet är så 
verklighetstroget som Fein (2012, kap 7, Fidelity and Authenticity) nämner vikten av, såsom 
att knappar och kontroller stämmer överens med de fysiska kontrollerna kan det minska denna 
barriär något. 

5.3 Styrkor 
Under intervjuerna lyftes ett antal styrkor fram gällande en ökad digitaliserad 
certifieringsprocess, såsom hur det kan användas för att effektivisera utbildningar. De 
underteman som identifierades förklaras i följande underrubriker och hur det växte fram. 

5.3.1 Resurseffektivare och miljömässiga fördelar 
Inom detta tema berättar samtliga respondenter hur digitalisering av utbildningsmaterial kan 
leda till stora ekonomiska besparingar inom företaget, även gällande kundutbildningar.  
Då ett flertal av Kongsbergs produkter är fysiskt stora uppstår utmaningar som sträcker sig 
bortom produktkostnaden, en utmaning som nämns av R3 är den logistiska utmaningen att 
kunna få plats med allt i en träningshall. Det kan handla om exempelvis axellinor som sträcker 
sig över 20 meter. Där nämner R3 och R4 en god möjlighet med utveckling av exempelvis 
simulatorer för träning, att kunna spara in på de kostnader som stora träningshallar för med sig 
kan det innebära stora ekonomiska fördelar för företaget. Øvergård et al. (2017, s. 295) nämner 
att det finns flera anledningar att använda simulatorer för träning och en av dessa är just på 
grund av dess kostnadseffektivitet. 
Kongsberg Maritime är ett globalt företag vilket innebär att personal från flera olika platser runt 
om i världen flygs in till fysiska lokaler där utbildningarna genomförs. Kan utbildningar 
förläggas digitalt skulle det kunna minska rese och logistikkostnader markant. Det finns även 
en miljömässig aspekt som nämns av R1, att behöva flyga in personer ifrån stora delar av 
världen jämfört med att kunna hålla online utbildningar skulle innebära en stor lättnad gällande 
klimatutsläpp. Som Harlow (2016, s. 3) i sin studie jämförande vilken miljöpåverkan en online 
baserad utbildning jämfört fysiskt baserad gör, där den digitala hade i snitt en 72% lägre 
påverkan där resandet var den största bidragande faktorn. Den största kostnaden för de fysiska 
utbildningstillfällena är dock bortfallet av arbetskraft nämner R2, att ingenjörerna ej kan 
generera intäkter för företaget under utbildningens gång. Samma gäller för kunder, här kan 
digitaliseringen exempelvis ge möjligheten att genomgå utbildningar självständigt i den takt 
som arbetsgivaren finner lämplig. Vilket är i linje med vad Culduz (2024, s. 18) nämner att 
flexibiliteten inom e-Learning är en central grund, med möjligheten att anpassa utbildningar 
efter individuella scheman eller preferenser. 
En punkt som nämns av R2 är hur den globala planeringen inom företaget skulle underlättas 
om alla utbildningar och certifieringsprocesser sköttes digital. Genom att samla detta i en portal 
skulle koordinatorer vid planering ges möjligheten att direkt kunna gå in i denna portal och se 
vilken personal som är lämplig för uppgiften beroende på deras certifieringar, i nuläget sker det 
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här mestadels manuellt. Genom att digitalisera dessa manuella steg kan företag öka sin interna 
effektivitet likt Parviainen et al. (2017, s. 67) nämner. 

5.3.2 Effektivisering av utbildningar 
Under alla intervjuer framkom det hur en ökad digitalisering av befintliga utbildningar skulle 
kunna effektivisera lärandeprocessen dels i form av en accelererad lärandeprocess och 
möjligheten att kunna fördjupa deltagarnas kunskaper. Att accelerera lärande processen ligger 
i företagets intresse beskriver både R2 och R4, då det innebär en extra kostnad för företaget att 
ha nivå 1 ingenjörer då dessa ej får utföra arbeten självständigt. 
Då steget från teori till praktiskt kunnande kan vara stort med tanke på komplexiteten hos 
Kongsbergs produkter som nämns av alla respondenterna, då kan en simulator vara en god 
resurs att kunna använda för att kunna vänja personalen nämner R3 och R4 vilket stämmer 
överens med Lehtinen (2023, s. 1) som förklara att simulatorer kan användas för att ge en bättre 
helhets förståelse och kan därmed användas för att sänka den höga inlärningskurvan samt 
accelerera lärandeprocessen. 
En annan styrka gällande simulatorer som nämns av R3 är möjligheten att använda den för 
mängdträning för sådant personalen ej vanligtvis stöter på i verkligheten vilket är i linje med 
Øvergård et al. (2017, s. 287) som nämner att simulatorer inom utbildningssyfte ofta används 
just för detta. Även med tanke på att produkterna konstant utvecklas, att enklare kunna 
uppdatera en utbildning digitalt än en fysisk produkt vilket är en fördel som nämns av Culduz 
(2024, s. 9) gällande digitala läroplattformar. Att enkelt kunna uppdaterat innehållet säkerställer 
att utbildningsmaterialet förblir aktuellt. 
Ytterligare en fördel som nämns inom digitalisering utöver simulatorer av både R1 och R2 är 
möjligheten att kunna förlägga material som självstudier innan den fysiska kursens start. Det 
bidrar dels till att personen är mer mottaglig för information om den är investerad inom ämnet 
i förväg förklarar R1.  Säkerställer företaget att materialet som delas innan är relevant och 
givande kan de ha en positiv effekt på lärande som nämns av Brod (2021, s. 1). Författaren 
förklarat att förkunskaper kan ha positivt effekter på lärandeprocessen förutsatt att denna 
kunskap blir aktiverad, är relevant och överensstämmande med det som ska läras ut. 
Det ger även möjligheten att kunna gå in djupare inom ämnet på plats då deltagarna redan fått 
den grundläggande utbildning digitalt. Det skulle även initialt kunna minska beroendet av 
erfaren personal som nämns av R4 i början av utbildningar, då skulle dessa kunna komma in i 
ett senare skede av utbildningen för de mer avancerade delarna av utbildningarna. 
Med en ökad digitalisering berättar även R2 att det kan ge en mer rättvis bedömning, som ej är 
baserat på objektiva åsikter. Vilket är en viktig punkt nämner Fein (2012, kap 7, Introduction) 
inom testsituationer där bedömandet ska vara konsekvent oavsett vem som bedömer. 

5.3.3 Ökad tillgänglighet av kunskap 
En klar fördel som samtliga respondenter nämner med digitalisering är hur det kan öka 
tillgängligheten av kunskap, att kunna dela med sig av information och kunskap till personal 
utan att begränsas till geografiska avstånd eller fysiska kurstillfällen. 
En utmaning som R1 nämner där digitalisering kan fungera som ett effektivt komplement är för 
personal som arbetat länge inom företag och därmed ej genomgått samma utbildning och 
träning som finns i nuläget. Då dessa personer redan sitter på den praktiska kunskapen som 
krävs skulle en e-Learning lösning enkelt och smidigt kunna förse personalen med den 
teoretiska kunskapen som behövs flexibiliteten oberoende på plats. Just denna flexibilitet och 
tillgänglig är en fördel med e-Learning nämner Culduz (2024, s. 9). Då produkterna ständigt 
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utvecklas och rutiner kan därmed förändras berättar R1 är det viktigt att säkerställa att all 
personal fått likvärdig utbildning på produkterna, vilket i sin tur leder till en ökad 
kvalitetssäkring inom företaget. Som Hale (2000, s. 3) nämner att företag använder 
certifieringar för att upprätthålla gemensamma standarder och arbetssätt, R2 samt R3 nämner 
även att det är en viktig med företagets utbildningar och certifieringar att veta att personal från 
olika länder fått samma utbildningar på deras produkter.  Detta kan även vara en värdefull resurs 
för personal som ej utfört en uppgift på länge, att kunna fräscha upp minnet smidigt oberoende 
på fysisk plats. 
Denna flexibilitet kan även möjliggöra att fler får ta del utav informationen som ej annars hade 
haft möjlighet till det, det kan handla om mindre kontor exempelvis som inte har samma 
möjlighet att skicka iväg personal på utbildningar nämner R2. 
Med tanke på dels Kongsbergs produkters komplexitet och fartyg generellt som nämns av 
Øvergård et al. (2017, s. 284) med många system som samarbetar är en ökad tillgänglighet av 
kunskap en viktig del för att underlätta serviceingenjörernas, att kunna dela grundläggande 
information om hur ett samverkande system fungerar via en digital lösning direkt till 
serviceingenjören på plats, skulle det kunna innebära att företaget inte behöver skicka ut 
ytterligare en serviceingenjör i vissa situationer. I och med att ingenjörerna kan skickas över 
hela världen kan det bli en kostsam och tidskrävande situation förklarar R4. 
Med ökat digitalt material och mer simuleringar blir detta mer och mer värdefullt för 
personalen, särskilt om personen kanske inte utfört uppgiften på en längre tid. 
Sammanfattningsvis kan en ökning av digitalt material och dess lättillgänglighet således bli en 
värdefull resurs för personal ute på fältet. 

5.4 Diskussion 
Respondenterna har visat en hög kunskap samt bidragit med värdefull information kring 
studieområdet. Eftersom samtliga respondenter på något vis arbetar med digitalisering kan det 
finnas en risk att deras inställning till ökad digitalisering är övervägande positiv. 
Trots denna potentiella bias har flertal utmaningar identifierats under intervjuerna. 
Respondenternas förmåga att belysa kritiska aspekter har gjort att detta inte har utgjort någon 
begräsning inom studien. 
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6 Slutsats 
I detta kapitel presenteras avslutande reflektioner gällande studiens undersökningsfrågor. Syftet 
med denna studie var att identifiera de risker och möjligheter som en ökad digitaliserad 
certifieringsprocess kan bidra till hos företaget Kongsberg Maritime AB. Därefter diskuteras 
eventuella begräsningar inom studien. 
Studien har främst riktat sig mot personal vid uppdragsgivaren Kongsberg Maritime AB, 
företag som tillhandahåller utbildningar samt studenter med intresse för utbildning och 
digitalisering kan även dra nytta av studien. 

6.1 Besvarande av undersökningsfrågor 
Två undersökningsfrågor kommer här att besvaras för att uppfylla studiens syfte. Svaren har 
formats genom att utföra en tematisk analys på det insamlade intervjumaterialet. 
Undersökningsfråga 1 (UF 1): Vilka är de främsta utmaningarna vid en ökad digitalisering av 
utbildnings- och certifieringsprocesser? 
Undersökningsfråga 2 (UF 2): Vilka är de främsta fördelarna vid en ökad digitalisering av 
utbildnings- och certifieringsprocesser? 

6.1.1 De främsta utmaningarna vid en ökad digitalisering av utbildnings- och 
certifieringsprocesser. 
I relation till UF1 identifierades ett antal utmaningar som digitaliseringen kan medföra och 
redovisas i detta underkapitel.  
Digitala begränsningar och det praktiska gapet. Simulatorer har svårt att ersätta den fysiska 
närvaron på ett fartyg där element som lukt, värme, platsbrist och liknande spelar stor roll i hur 
arbetet utförs. Även bristen på den motoriska upplärningen inom digitala utbildningar nämns 
som en stor utmaning då det är en stor skillnad att utföra något digitalt jämfört med fysiskt. 
Ytterligare en utmaning inom detta område är möjligheten att testa mjukare värden, som flertal 
respondenter nämnde är en viktig del hos serviceingenjörerna. Då det är människor som skickas 
till människor för att hjälpa till är egenskaper som stresstålighet och kundbemötande viktiga att 
inneha. 
Det sociala utbytet och digitala vanor. En betydande utmaning är svårigheten att replikera det 
informella lärandet som sker under de fysiska utbildningstillfällena. Såsom erfarenhetsutbyte 
som sker under en fikapaus när kollegor pratar och delar med sig av tidigare erfarenheter. 
Digitalt lärande riskerar att isolera lärandet mer och tar bort detta naturliga utbyte av kunskap, 
det kan även göra att viktig återkoppling under utbildningarna kan komma vid ett senare 
tillfälle. Den digitala vanan hos en användare påverkar även hur väl personen tar åt sig 
informationen vid digitalt lagda utbildningar, där mindre teknisk vana personer kan 
underprestera i digitala miljöer trots omfattande yrkeserfarenhet, detta lägger höga krav på 
systemens utformning. 

6.1.2 De främsta styrkorna vid en ökad digitalisering av utbildnings- och 
certifieringsprocesser 
I relation till UF2 identifierades ett antal styrkor som digitalisering kan medföra och redovisas 
i detta underkapitel. 
Resurseffektivare och miljömässiga fördelar. Digitalisering möjliggör att utbildningar kan 
förläggas digitalt oberoende av geografisk plats, med stora ekonomiska fördelar samt lättare 
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global planering. De ekonomiska fördelarna är inte bara i form av rese och logistiska kostnader 
utan även bortfallet av arbetskraft skulle kunna minskas genom att möjliggöra att utbildningarna 
genomförs i egen takt. Ur en miljö och hållbarhetsperspektiv är detta också av stor betydelse,  
serviceingenjörerna behöver ofta färdas långa sträckor till de fysiska utbildningarna. Där 
innebär en övergång till digitala utbildningar reducerade tjänsteresor och därmed minskade 
koldioxidutsläpp.  Ytterligare en ekonomisk kostnad som digitaliseringen minskar är behovet 
på fysiska träningslokaler, då många produkter Kongsberg tillverkar är fysiskt skrymmande är 
det en stor utmaning att ha tillräckligt stora lokaler. Att kunna placera dessa produkter digitalt 
i exempelvis en simulator skulle innebära en stor ekonomisk fördel.  
Effektivisering av utbildningar. Kvalitén på befintliga utbildningar kan höjas genom att 
förlägga en större del av material som självstudier digitalt innan deltagarna kommer till de 
fysiska utbildningstillfällena. Dels att deltagarna då är insatta i produkten innan den fysiska 
kursens start, det möjliggör även att kunna gå djupare in på produkterna under kursen och 
därmed höja kvalitén på vad som lärs ut. Med en ökning av digitalt material kan det även minska 
det initiala behovet av erfaren personal som leder utbildningarna, en stor fördel när företaget är 
i en sådan tillväxtfas som det är i nuläget. Då är det en utmaning att ha tillräckligt med erfaren 
personal tillgänglig. Simulatorer kan även användas för att träna ingenjörerna vid produkter och 
sänka den höga inlärningskurvan de står inför, vilket kan leda till en snabbare 
kompetensutveckling. Samt även som en effektiv metod för träning av situationer som 
serviceingenjörerna ej möter vanligen. 
Ökad tillgänglighet av kunskap. Digitaliseringen ger möjligheten att kunna dela material till en 
större grupp med enkelhet, såsom löpande produktuppdatering eller information hur 
samverkande system fungerar, då fartyg ofta består av et stort antal samverkande system. Det 
ger även möjligheten att enkelt kunna dela information digitalt till en person som ej utfört en 
uppgift på en längre tid eller till personal som arbetat länge inom företaget och ej genomgått 
samma utbildningar. 

6.2 Begräsningar inom studien 
Antalet intervjuer begränsades på grund av tidsbrist samt en svårighet att få kontakt med 
lämpliga respondenter på grund av den specifika urvalsgruppen. Vid ett större antal intervjuer 
hade möjligen fler utmaningar och styrkor kunnat identifierats.  Då alla respondenter har 
erfarenhet kring digitalisering, utbildningar på företaget samt en god insyn i hur rutinerna kring 
certifieringsprocesserna ser ut i nuläget gav det ändå en god insyn kring forskningsområdet. 
Inga intervjuer genomfördes med faktiska serviceingenjörer på företaget som har genomgått 
eller genomgår utbildningar i nuläget, det hade möjligtvis kunnat ge ett bredare perspektiv och 
tankar kring forskningsområdet. På grund av tidsbrist från författaren samt att dessa ingenjörer 
arbetar runt om i hela världen med begränsad tillgängligt och mycket resande hade det varit en 
utmaning att schemalägga dessa intervjuer. 

6.3 Framtida studier 
För att fånga in ett bredare perspektiv av digitaliseringen av utbildning och 
certifieringsprocesserna samt hur det upplevs av de som genomgår utbildningarna 
rekommenderas att utföra intervjuer med serviceingenjörer från Kongsberg Maritime AB. Det 
skulle ge värdefulla insikter om slutanvändarnas upplevelser och hur det digitala lärandet 
påverkar deras praktiska arbetsutförande. 
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6.4 Rekommendationer till företaget 
Sammanfattningsvis rekommenderas Kongsberg Maritime AB att fortsätta sin digitalisering av 
utbildningsmaterial och certifieringar med fokus på att sänka de höga tekniska 
inlärningskurvorna samt för effektivisering av sina nuvarande utbildningar. Simulatorer och 
liknande system bör ses som ett komplement till de fysiska utbildningsträffarna snarare än en 
ersättare. Den mänskliga kontakten och praktiska erfarenheten är något som inte går att 
digitalisera och ersätta i nuläget.  
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8. Bilagor 
Bilaga 1 – Informationsbrev 

 

Digitaliserad certifieringsprocess av 
utbildningar för marina 

serviceingenjörer  
Intervjustudie för att identifiera utmaningar och 

styrkor vid Kongsberg Maritime AB 
Information till deltagare 
Vi vill fråga dig om du vill delta i ett uppsatsarbete vid Karlstads universitet. I det här 
dokumentet får du information om studien och vad det innebär att delta.  

Vad är det för studie och varför vill ni att jag ska delta? 
Den här studien ämnar undersöka hur en ökad digitaliserad av certifierings och 
utbildningsprocesser för marintekniker på företaget Kongsberg Maritime AB kan påverkas, i 
form av styrkor och problem.  
För att samla in information kring det här genomförs intervjuer med kunskaper kring 
Kongsbergs nuvarande rutiner inom ämnet. 
Du är inbjuden att delta i denna studie för att dina kunskaper, erfarenheter och perspektiv är 
värdefulla för att få en djupare förståelse inom ämnet samt att besvara studiens 
forskningsfrågor. 

Hur går studien till? 
Studien består av semi strukturerade intervjuer. Intervjun kommer att genomföras på din 
arbetsplats, via Microsoft Teams eller en annan avskild plats vid överenskommelse. Intervjun 
beräknas ta 30-60 minuter. Intervjun kommer att spelas in och sedan transkriberas, det vill säga 
skrivas ner i skriftlig form 

Deltagandet är frivilligt  
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Ditt deltagande i studien är frivilligt och du kan när som helst välja att avbryta deltagandet. Om 
du väljer att inte delta eller vill avbryta ditt deltagande behöver du inte uppge varför. Om du 
vill avbryta ditt deltagande ska du kontakta ansvariga för studien (se nedan). 

Vad händer med mina uppgifter? 
Dina svar och dina resultat kommer att behandlas så att inte obehöriga kan ta del av dem. 
Uppgifterna kommer att bevaras till dess att uppsatsarbetet avslutats för att sedan förstöras. Ditt 
namn eller något annat som direkt skulle kunna identifiera dig kommer inte att finnas med i 
resultatet.  Redovisningen av resultatet kommer att ske på gruppnivå och ingen individ kommer 
att kunna identifieras. 
Den rättsliga grunden för behandlingen av dina personuppgifter är informerat samtycke. Du 
kan när som helst återkalla ditt samtycke utan att ange orsak.  
Karlstads universitet är personuppgiftsansvarig för behandlingen av dina personuppgifter. 
Personuppgifterna kan även komma att behandlas av personuppgiftsbiträden, såsom 
molntjänstleverantörer. Enligt EU:s dataskyddsförordning (GDPR) har du rätt att kostnadsfritt 
få ta del av de uppgifter om dig som hanteras i studien, och vid behov få eventuella fel rättade. 
Du kan också begära att uppgifter om dig raderas samt att behandlingen av dina personuppgifter 
begränsas. Vill du ta del av uppgifterna ska du kontakta den ansvariga för studien (se nedan). 
Om du är missnöjd med hur dina personuppgifter behandlas har du rätt att ge in klagomål till 
Integritetsskyddsmyndigheten, https://www.imy.se, som är tillsynsmyndighet. 
Kontaktuppgifter till dataskyddsombudet på Karlstads universitet är e-post: dpo@kau.se, via 
telefon (växel): 054 700 10 00. För mer information om hur Karlstads universitet behandlar 
personuppgifter se https://www.kau.se/gdpr. 

Ansvariga för studien 
Kontaktuppgifter:  
Huvudansvarig för studien är Alexander Vestin, universitetsadjunkt. 
Kontaktuppgifter: alexander.vestin@kau.se, telefonnummer 054-700 11 32 
Adress: Universitetsvägen 2, 651 88 Karlstad 
Studien genomförs av: 
Martin Hellgren, marthell106@student.kau.se 
 
  

https://www.imy.se/
mailto:dpo@kau.se
https://www.kau.se/gdpr
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Bilaga 2 – Samtyckesblankett 

 
Samtycke till att delta i studien  
 
Jag har fått muntlig och skriftlig informationen om studien och har haft möjlighet att ställa 
frågor. Jag får behålla den skriftliga informationen.  

☐ Jag samtycker till att delta i studien Digitaliserad certifieringsprocess av utbildningar för 
marina serviceingenjörer 

☐ Jag samtycker till att uppgifter om mig behandlas på det sätt som beskrivs i 
informationsbrevet till deltagarna.  

Underskrift 
 

 

Namnförtydligande 
 

Plats och datum 
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Bilaga 3 – Intervjuguide 
Intervjuguide 
Inledning 

• Presentera studiens syfte och vad för uppgifter om deltagaren som kommer samlas in 
samt informera deltagaren om hens rättigheter. Ta sedan underskrift på 
samtyckesblankett. 

• Starta inspelning förutsatt att deltagaren godkänt detta. 

Bakgrund och nuvarande problemområden 
• Fråga deltagaren om bakgrundsinformation. Personens yrkestitel och hur många år 

jobbat med detta.  Hur jobbar du med utbildningar och certifieringar på Kongsberg just 
nu? 

• Vad har ni för rutiner i nuläget gällande utbildningar och certifieringsprocesser? 
o Vilka kriterier används i nuläget för bedömande? 

• Vad ser du för problematik med nuvarande rutiner? 
o Vilka problem vill ni lösa med en digital lösning? 

En digital certifieringsprocess 
• Hur ser du på möjligheten att genomföra delar av utbildningarna inom certifieringar 

digitalt, vilka fördelar kan dras?  
o Skulle en level 1 certifiering kunna ske helt digitalt? 
o Vad behöver ändras i nuvarande rutiner?  
o Någon/några delar som är särskilt viktiga att den digitala lösningen uppfyller. 
o Hur säkerställa att en digital utbildning/certifiering testar ”rätt” kunskaper? 
o Särskilda punkter som måste mätas? Vilka är viktigast 
o Främst för egen personal eller kunder? 
o Vilken roll ska certifikatet spela? Ex måste folk ha ett certifikat för att få 

genomföra vissa delar. 
• Vilka delar lämpar sig bäst att genomföras digitalt? 

o Kan allt genomföras digitalt? 
o Skulle en simulator likt den ni utvecklat kunna användas för att certifiera 

servicetekniker? 
o Måste visa steg fortfarande göras fysiskt? 

• Hur bedöma att en person är färdig? 
o Bör det finnas en tidsgräns på hur länge ett certifikat är giltigt? 
o Behövs fortfarande någon praktisk utvärdering? 

• Vilka för och nackdelar ser du med en potentiell digital lösning? 
o Skulle det kunna öka kvalitetssäkringen mot nuvarande utbildningar? (om ja, 

på vilket sätt?) 
o Skulle en digital lösning ha ekonomiska fördelar? 

Avslutningsfråga: Finns det något mer du vill tillägga som vi inte har pratat om? 
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