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Abstract

Kongsberg Maritime &r en global teknologisk koncern inom den marina sektorn vars produkter
ar tekniskt komplexa, vilket stiller hoga krav pd kompetens. Traditionella platsbundna
utbildningar medfor stora ekonomiska kostnader i form av logistiska kostnader samt bortfall av
tillgédnglig arbetskraft. Koncernen arbetar med att effektivisera dessa utbildningar genom att
digitalisera utbildningsmaterial i syfte att accelerera ldrandeprocessen och snabbare kunna
certifiera personal.

Syftet med denna studie &r att undersoka vilka utmaningar samt styrkor som kan identifieras
med en Okad utbildnings- och certifieringsprocess. Kandidatstudien har genomforts 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 frimsta fordelarna med en 6kad digitalisering ar en 6kad flexibilitet,
resurseffektivisering, patagliga ekonomiska fordelar samt en effektivisering av befintliga
utbildningar. Det kan dven bidra till en 6kad tillgdnglighet av kunskap dér personal frén flera
olika avdelningar kan ta del av materialet. Digitala 16sningar, sdsom simulatorer kan anvidndas
for att forbereda personal och sinka den branta inldrningskurvan koncernen upplever i nulédget.
A andra sidan identifierades Aven utmaningar, sdsom bortfallet av minsklig kontakt. Det kan
handla om dterkopplingar och det informella ldrandet som sker under fysiska utbildningstréffar.
Aven ett praktiskt glapp har identifierats, d4 simulatorer har svart att replikera motorisk
inldrning samt det fysiska forhdllanden sdsom hoga temperaturer, platsbrist med mera som réder
ombord fartyg. Slutligen utgdér vérderingen av mjukare vdrden en utmaning inom digitala
16sningar, dir exempelvis stresstalighet och kundbemdtande ér viktiga faktorer.

Nyckelord: Digitalisering, certifiering, digital utbildning, interaktiva 3D-milj6er, simulatorer
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1 Inledning

Detta kapitel avser att ge en Overgripande beskrivning av undersdokningens bakgrund,
problemomrade och syfte. Vidare definieras malgruppen for studien och slutligen en
redogorelse hur generativ Al har anvénts under studiens gang.

1.1 Bakgrund och problemomrade

Kongsberg Maritime ar ett globalt teknologiskt foretag som arbetar med 16sningar for kunder
inom marin sektor. Foretaget har cirka 8000 anstillda och verkar i 35 linder (Kongsberg
Maritime, 2026). Avdelningen i Kristinehamn utvecklar samt siljer bland annat propellrar och
andra system som anvinds pa fartyg runt om i vidrlden. Utdver forsdljning och utveckling
bedriver d&ven denna avdelning utbildningar pa sina produkter, riktat mot savél egen personal
som externa kunder. Vissa kunder vill exempelvis skdta service pa produkterna i egen regi,
Kongsberg tillhandahaller da utbildning for detta. Att halla utbildningar pa plats innebér inte
bara en kostnad rent logistiskt utan &ven en stor kostnad for bade foretaget och kunder med
bortfallet av arbetskraft som ej ar tillganglig under utbildningens tid. Det hir stéiller krav pa att
utbildningarna haller en hog kvalitet och relevans.

I nuldget &r manga av dessa utbildningar teoretiskt lagda, med ldnga manualer och filmer som
deltagarna fér ta del av. Kongsberg ndmnde dven under ett informationsméte att det blir en hog
troskel for nyanstillda serviceingenjorer att komma in i sin arbetsroll, till fo6ljd av det
omfattande utbildningsbehovet. Upplarning sker till stor del via praktiskt ldrande frdn mer
erfarna kollegor 1 det dagliga arbetet, vilket 1 sin tur sjdlvklart 6kar arbetsbordan pa befintlig
personal. Da fartyg &r tekniskt komplexa och bestir av manga system som maste verka
tillsammans for att fungera sékert stéller detta hoga krav pad kompetens pa personal som ska
skota drift och underhdll. Bristfillig service kan exempelvis leda till stora ekonomiska
pafdljder, 1 form av forseningar och i vérsta fall trasig utrustning.

For att sdkerstélla att personal innehar ritt kunskaper har Kongsberg en certifieringsprocess
personal behdver genomfora. For att snabbare kunna certifiera personalen och effektivisera
utbildningsmaterialet samt utbildningar arbetar Kongsberg i nuléget med att digitalisera delar
av sitt laromaterial. Att exempelvis kunna 1 forvdg innan en kurs ska genomforas pa plats ha
forsett deltagarna med digitalt material av kursen via interaktivt material. Ye et al. (2024, s. 25)
namner att 3D interaktiva miljoer framjar aktivt ldrande och bidrar med ett 6kat bibehallande
av kunskap. Ett exempel pd denna digitalisering dr en 3D simulator gjord i Unreal Engine av
ett servicearbete pa ett fartyg som dr under utveckling.

1.2 Syfte

Syftet med denna studie &r att undersoka vilka utmaningar och styrkor en okad digitaliserad
utbildnings- och certifieringsprocess kan medfora for Kongsberg Maritime AB.

1.3 Undersokningsfragor
Denna studie &mnar svara pa foljande undersokningsfragor:

e Undersokningsfraga 1 (UF1) — Vilka dr de fridmsta utmaningarna vid en okad
digitalisering av utbildnings- och certifieringsprocesser?

e Undersokningsfraga 2 (UF2) — Vilka ér de frimsta styrkorna vid en 6kad digitalisering
av utbildnings- och certifieringsprocesser?



1.4 Avgransningar

Studien avgrénsas till att identifiera vilka utmaningar och styrkor foretaget Kongsberg Maritime
AB stér infor med okade digitala rutiner inom utbildningar genom att utfora intervjuer, inga
respondenter fran andra foretag har intervjuats. Inget utvecklingsarbete har utforts av forfattaren
for att visa potentiella 16sningar pa de problemomraden som har identifieras.

Dessa avgriansningar har gjorts pd grund av studiens givna tidsram, samt att det kridver en
djupare expertis inom Unreal Engine att demonstrera sddana 16sningar.

1.5 Malgrupp

Den priméra malgruppen for studien &r personal vid uppdragsgivaren Kongsberg Maritime AB
som arbetar med utbildning och digitalisering. Indirekt malgrupp ar foretag som erhaller interna
eller externa utbildningar med intresse for digitalisering.

Andra grupper som kan vara intresserade av studiens resultat dr studenter inom informatik samt
media och kommunikationsvetenskap med intresse for digitalisering och ldrande.

1.6 Anvandning av generativ Al

Generativ Al har anvénts under arbetets géng som stod for att hitta sprékfel samt for
omformuleringar vilket &r i linje med vad Karlstads universitetsbibliotek (2026) nimner att
generativ Al dr bra pd. Anvédndandet av generativ Al har skett med forsiktighet och har ej
paverkat resultat, analyser eller ndgra slutsatser. Allt material har granskats och verifierats av
forfattaren som bér det fulla ansvaret for allt innehall.



2 Litteraturoversikt

Detta kapitel introducerar och forklarar tekniska och centrala begrepp som anvints i studien.
Kapitlet redovisar dven tidigare studier och litteraturer inom omradet for att ge ldsaren en
forstéelse av &mnet.

2.1 Kallkritik

Kéllor som anvénts i denna studie i form av litteratur och andra vetenskapliga studier har
identifierats till storsta del fran Google Scholar, vilket dr en soktjanst for vetenskapliga
publikationer och tidskrifter. Viss litteratur som har anvénts har presenterats for forfattaren
genom tidigare kurser pa Karlstads universitet via &mnet informatik.

Webbsidor och blogginldgg som har anvénts har i storsta del anviants for att beskriva teknologier
och olika termer.

2.2 Digitalisering

Tihinen et al. (2016, s. 63) ndmner digitalisering som en av de stora trender som forandrar
samhillet och néringsliv pa bade kort och ldng tid. Parviainen et al. (2017, s. 64) forklarar
digitalisering som processen att konvertera analoga data sdsom text till digital form. En
potentiell fordel med digitalisering som ndmns av Parviainen et al. (2017, s. 67) ar hur det kan
oka den interna effektiviteten hos foretag genom att eliminera manuellt arbete och fa en béttre
noggrannhet. Genom digitalisering kan foretag fa helt nya rutiner eller dven affarsomraden
berittar Parviainen et al. (2017, s. 66).

2.3 Interaktivt larande

Till skillnad fran passivt ldrande, som ofta forknippas med traditionella foreldsningar ar
interaktivt ldarande en utbildningsmetod dér ldrandet sker via interaktion med
utbildningsmateriellt pd nagot vis ndmner Velarde (2025). Denna interaktion kan ske via en
simulator, laroplattform med mera. Abykanova et al. (2016, s. 12 538) forklarar att anvindandet
av interaktiv teknologi for ldrande bidrar till en Okad kognitiv formaga samt framjar
utvecklingen av yrkesrelaterade fardigheter under verklighetstrogna forhallanden.

2.3.1 e-Learning

Clark och Mayer (2023, s. 4) definierar e-Learning som material som levereras pa en digital
enhet sdsom dator, telefon med mera vars syfte dr att frdmja larande.

Digitalt larande kan ske pad ménga sitt, Clark och Mayer (2023, s. 4) beskriver tva olika sétt:

e Synkront ldrande — Synkront i det hir sambandet menar héndelser som sker samtidigt.
Det innebir att inom synkront ldrande sker ldrandet samtidigt, under exempelvis en
lararledd online lektion leder lararen lektionen och eleverna deltar samtidigt.

e Asynkront lirande — Med asynkront menas hdndelser som ej sker samtidigt, inom
asynkront larande menas detta att ldrandet sker péd olika tillfillen for anvédndarna.
Lararen skapar dd en online klass som eleverna vid valfritt tillfdlle kan ta del av (Clark
& Mayer, 2023, s. 4).

Inom det asynkrona ldrandet dr det eleven sjdlv som har kontroll over sitt ldrande, vilket ar
fordelaktigt da olika individer lir sig i olika takt ndamner Culduz (2024, s. 9). Studenten kan
sjilv ldsa eller utfora uppgifterna i egen takt och behdver ddrmed inte vénta pa att lararens
genomgangar om den kénner att dessa gar for sakta forklarar Culduz (2024, s. 9).



Négra fordelar med e-Learning som nidmns av Culduz (2024, s. 9) ar att det forbéttrar
kostnadseffektiviteten hos utbildningsmaterialet, forbéttrar tillgdngligheten for larandet och en
mojlighet att enkelt kunna uppdatera materialet. En av de mest fundamentala skillnaderna
mellan e-Learning och traditionellt 1irande 4r den sociala interaktionen forklarar Culduz (2024,
s. 8) dir en nackdel som ndmns ar bristen det informella ldrandet som kan ske via sociala
interaktioner. Som exempelvis diskussioner och grupparbeten, det hir dr ndgot som inte gar att
replikera likvardigt i online 16sningar berittar Culduz (2024, s. 8).

2.3.2 Gamification

Termen Gamification myntades 1 det tidiga 2000-talet némner Marczewski (2013, s. 3). Tobon
et al. (2020, s.1) beskriver gamification som implementering av spelmekanik i icke spelkontext
for att uppmuntra fordndringar 1 anvdndarnas beteende. Gamification anvinds exempelvis inom
digitala laroplattformar som ett sitt att 6ka anvindarnas vilja att studera. I en litteraturdversikt
av Hamari et al. (2014, s. 3027-3028) diar 24 empiriska studier granskades sdg de att
anvindandet av gamification inom ldrande mestadels har positiv paverkan med 6kad motivation
och engagemang.

Det finns flera olika sorters spelmekanik som kan implementeras ndmner Strmecki et al. (2015,
s. 1112 - 1113) inom digitala laroplattformer. Ndgra exempel pa dessa spelmekaniker &r:

e Poingsystem — att vid utforda uppgifter f4 poédng, vilket visar anvéndaren att den gor
framsteg 1 realtid.

e Prestationer, dven kallat achivements — belona anvindaren med ett mérke eller trofé vid
slutférda uppgifter som sedan kan visas upp pa anvandarens personliga sida.

e Topplista — att fora en visuell rangordning 6ver anvindarna med hdgst podng baserat pa
prestation, anvands for att motivera tavlingsménniskor att prestera béttre.

e Utmaningar — Specifika uppdrag for att ge ldrandet struktur och mening. Vilket ofta
beldnas vid slutfort uppdrag, i form av podng exempelvis.

Implementering av Gamification element bor dock inte ske utan en djup fOrstielse av
anvindarna och deras olika lirandevanor forklarar Strmecki et al. (2015, s. 1116). Aven valet
av vilka gamification element spelar stor roll for hur lyckat integrationen blir i syfte att hoja
anvindarupplevelsen och motivationen. Det stimmer 6verens med Bogoslov et al. (2023, s. 23)
som betonar att daligt implementerade gamification element riskerar att leda till frustration och
irritation hos anvindaren.

Gamification &dr en vanligt forekommande metod inom digitalt larande, det &r inget som har
anvénts 1 denna studie pa grund av att Kongsberg uttryckligen sagt vid ett informationsméte att
gamification element ej var av intresse.

2.4 Digitala utbildningar inom olika branscher

Digitala utbildningar 1 form av simuleringar anvidnds 1 ett flertal branscher som
utbildningsmaterial, Lehtinen (2023, s. 2) forklarar att ett populdrt argument for simulatorer
och hur de kan anvéndas ar hur det kan hjdlpa anvéndaren att enbart fokusera pa de viktigaste
delarna av uppgifter och minska de stérande moment som verkliga situationer kan innebéra.
Vidare kan dven detta ses som en utmaning ndmner Lehtinen (2023, s. 2), hur vél simulatorer
kan hantera glappet mellan rena teoretiska instruktioner och de rdriga situationer som kan
uppsta 1 verkligheten. Simulatorer anvénds ofta for att ge en béttre helhets forstielse berittar
Lehtinen (2023, s. 1). Chernikova et al. (2020, s. 502) beréttar hur simulatorbaserat larande kan
vara en effektiv metod att utveckla komplexa kunskaper.

Nedan beskrivs hur simulatorer anviands inom tvéa olika branscher.
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2.4.1 Pilotutbildning

Inom flygindustrin har anvéindandet av simulationer anvinds under en lédng tid. Redan 1910
skapades en simulation av ett plan, forvisso ej en dkta simulator jaimfort med vad dagens
simulatorer dr kapabla till men gav testpersonerna &dndd en grundlidggande fOrstaelse for
flygplans kontroller och handling uttrycker Vries (2025). Vidare forklarar fOrfattaren att
moderna systemet med skdrmar kom inte forrdn runt 1950-talet och har sedan dess utvecklats
markant, med avancerade rorelsesystem, realistisk grafik och verkliga fysiska kontroller.

Dessa simulatorer kallas for FSTD, “Flight simulator training device” och delas in i fyra olika
kategorier som 1 olika grad kan anvdndas vid utbildning och certifiering och behorigheter
forklarar Transportstyrelsen (2026) och kan se olika ut beroende pé vilken kategori simulatorn
ar klassad som. (Capzlog.aero, u.a.)

e Flygsimulator (FFS, Full Flight Simulator) — den hogsta nivdn av simulator som
fullstédndigt aterger flygplans rorelser, system och flygkabin milj6. Figur 1 nedan visar
ett exempel pa hur en FFS kan se ut.

e Flygutbildningshjidlpmedel (FTD, Flight Training Device) — en mer begriansad simulator
an en FFS, utan full rorelse simulering.

e Utbildningshjidlpmedel for flygtrianing och navigationsprocedurer (FNPT, Flight and
Navigation Procedures Trainer) — simulation av en fysisk forarkabin miljo som framst
anvinds for navigationstraning.

e Utbildningshjdlpmedel for grundliggande instrumentutbildning (BITD, Basic
instrument Training Device) — den enklaste simulatorn, kan vara en generisk enkel
skrivbords milj6 i syfte att trina grundldggande forstaelse av flyg.

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

Simulatorer anvénds under en stor del av piloters utbildningar, inte enbart utbildande moment
men dven for examinerade delar. Transportstyrelsen (2026) berdttar att FTSD simulatorer
anvands bland annat for obligatoriska dvningar dar det skulle innebédra fara att anvidnda ett
riktigt plan samt for obligatoriska dvningar dar anvidndandet av simulatorer ger en lika bra eller
battre traningseffekt som att anvinda flygplan.
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Inom den Europeiska unionen dr det European Union Aviaton Safety Agency
(https://www.easa.europa.eu/) forkortat EASA som bestimmer regelverken for hur och nér
simulatorer kan anvindas, sdsom vilka moment som kan ersédttas med en simulator vid en
certifieringsfornyelse med mera. Det &r 4ven denna myndighet som bestimmer regelverken for
hur simulatorerna rent tekniskt ska fungera.

2.4.2 Marina utbildningar

Inom férjerederiutbildningar anvander studenter simulationer av fartyg for att kunna tréna pa
sadant som annars &dr dyrt och riskfyllt ndmner Trafikverket (2020). Qvergard et al. (2017, s.
283) hdvdar att dessa simulatorer kan vara allt frdn en enkel dator till en fysisk representation
av en kaptensbrygga omringad av stora visuella skdrmar for att simulera omgivningen.

Figur 2 — exempel pa en fartygssimulator (Picryl, u.d)

Dessa simulatorer anvédnds for att trédna alltifrén praktiska, tekniska kunskaper till teamarbete
ombord pé fartyget. @vergard et al. (2017, s. 287) ndmner dven att simulatorer anvinds ofta
som en mojlighet att kunna ge méngdtréning.

En stor utmaning inom simulatorutbildningar och dess uppbyggnad for just fartyg &r bristen pa
standardisering av teknologier forklarar Qvergard et al. (2017, s. 284), kontrollrummen &r
uppbyggda av hard och mjukvara frén flera olika tillverkare. Detta resulterar i stora skillnader
hur ett fartyg ser ut och fungerar, vilket gor det svart att skapa en generisk simulatormiljé da
den faktiska miljon kan skiljas at si pass fran olika fartyg.

Inom marina utbildningar &r det inte bara tekniska fardigheter i form av exempelvis hur ett
fartyg kan mandvreras som lérs ut forklarar @vergérd et al. (2017, s. 287). Stor vikt laggs dven
pa icke tekniska férdigheter, dessa férdigheter involverar situationsmedvetenhet
beslutsfattande, kommunikation, stresshantering med mera. Anledning att dessa fardigheter lars
ar att forbereda deltagarna pa de utmaningar som att arbeta i ett team kan medféra nimner
Overgard et al. (2017, s. 288). P4 fartyg dr det ett flertal personer som samarbetar, fran
maskinrummet, kommandobryggan med mera berittar Overgard et al. (2017, s. 285) vilket
stéller hoga krav pa samarbete.

Flertal studier har identifierat faktorer som bristande situationsmedvetande kan vara delaktiga
till sjdolyckor, @vergard et al. (2017, s. 289) understryker att det ej ar sjdlvklart hur traning
inom dessa omraden kan effektivt uppnas. @vergard et al. (2017, s. 304—305) ndmner slutligen
att detta dr nagot som bor arbetas pd i framtida simulatorer att forsoka losa, svéarigheten att



utviardera ménskliga faktorer inom simulatorer &r inte heller nagot som ar unikt f6r den marina
sektorn ndmner forfattarna.

2.5 Certifieringar

Patent- och registreringsverket (2024) beskriver ordet certifiering enligt f6ljande:

”Certifiering kommer frdn det latinska ordet certifico — "bekrdfta". En
certifiering dr en typ av intyg eller ett bevis pa att ett visst matt av
fortroende har getts en produkt, tjdnst, process eller person. Vanligtvis dr
certifieringen utfdardad av ett certifieringsorgan”.

Vidare beskriver Patent- och registreringsverket (2024) att ett certifikat dr ett bevis pd att nagot
uppfyller specifika krav som stélls. Swedac (u.4.) forklarar att certifiering for personer &r ett
satt att verifiera kompetens, det ses som ett sitt att kvalitetssdkra att personal har den kunskap
som kravs samt att utbildningar som ges haller den standard som bestamt.

Enligt Fein (2012, kapitel 2, Motivations Underlying the Development of Credentialing
Programs) fungerar yrkescertifieringar som en slags “grindvakt”, ddr enbart personer som
uppfyller de stéllda kraven har rétt att utova vissa yrkesaktiviteter. Det hir gors bland annat for
att sikerstilla allménhetens hidlsa och sdkerhet inom yrken dar felaktigt utfort arbete kan
innebédra direkt livsfara. Hale (2000, s. 3) ndmner att internationella foretag anvénder
certifieringar for att upprétthdlla gemensamma standarder och arbetsétt. Nedan i figur 3 visar
ett exempel pd hur ett certifikat kan se ut.

Or 0

o] O
] S

i To

i CERTIFICATE 1

FOR RECOGNITION BY STELLAR BUSINESS

This certificate is awarded to

CybrogenIT

For Recognition in
Information Technology

Vi e LI- .? Verified by Selection Committee
Q 07/31/24 09:26AM

— Jack Monroe
um Co-Founder C

O

Figur 3 — exempel pa hur ett certifikat kan se ut (CybrogenIT, 2025).

2.5.1 Bakgrundskoll

For att skapa en god grund for en certifieringsprocess namner Hale (2000, s. 14—15) ett antal
punkter som bor undersdkas av 3—5 anstillda fran olika avdelningar.

E_
O

e Identifiera drivkraft och mal — 1 syfte att hitta syftet med den uttinkta
certifieringsprocessen, vilka problem det forvéntas 16sa.
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e Analysera mélgruppen — vilka dr personerna som ska certifieras, hur kommer de att bli
paverkade. Finna vilka kriterier anvdnds i1 nuldget for utvirdering, hur skulle en
certifiering skapa mervirde utover det nuvarande systemet.

e Identifiera Ovriga intressenter — vilka fler kan bli padverkade och hur. Behdver deras
nuvarande rutiner dndras for att processen ska bli lyckad och identifiera deras tinkta
roller.

Nér detta har genomforts nimner Hale (2000, s. 15) att ett mote med intressenterna bor
genomforas. Detta for att sdkerstdlla en gemensam problembild, bekrdfta malet med
certifieringen samt att se om en vilja att férandras finns.

En annan viktig del att tinka igenom &r vilken roll en certifiering ska spela inom organisationen
forklarar Hale (2000, s. 20). Ska enbart individer innehavande certifikat fa utfora vissa moment
exempelvis? Samt om det ska finnas en tidsgrins certifikaten géller och nir denna néts hur en
om-certifieringsprocess kan tidnkas se ut. (Hale, 2000, s. 34). Ytterligare en viktig punkt att
overviga dr hur testdelen 1 certifieringsprocessen ska fungera, vilken eller vilka sorters test ska
inkluderas. Hale (2000, s. 27) ndmner tre vanliga tester som anvéinds inom certifieringar:

e Kunskapsbaserade tester — test vars syfte dr att bedoma deltagarnas kunskapsnivéer.

e Fiérdighetsbaserade tester — tester som fokuseras pé att bedoma praktiska formagor.

e Prestationsbaserade tester — test dir deltagaren ska visa att den kan utfora arbetet eller
producera ett resultat som uppfyller faststillda krav under verkliga arbetsforhallanden.

2.5.2 Utforma en certifieringsprocess

Nér en certifieringsprocess ska utformas beskriver Fein (2012, kap 5, Introduction) att en
jobbanalys som ett tidigt steg, det dr en process for att undersoka en yrkesroll, 1 syfte att forsta
kunskaperna, fardigheterna och formagorna som kravs for att klara av dem. Syftet med en
jobbanalys dr att identifiera vilket innehdll som bor ingd i tester for certifiering, detta kan goras
1 en 4-stegs process forklarar forfattaren (Fein, 2012, kap 5, Introduction).

1. Inledande arbetskartliggning — hér kartlaggs hur arbetsuppgiften gar till i nuldget genom
att granska befintligt skriftligt material, observera hur det faktiska arbetet och intervjua
personal. Mélet med detta steg dr att skapa en list Over de uppgifter som genomfors.
Fokus ligger dven pa att identifiera de viktigaste momenten och variationer i
svérighetsgrad for de olika uppgifterna. (Fein, 2012, kap 5, Stage I: Initial Task
Inventory).

2. Framtagande av enkédt for enkétundersokning — nér alla uppgifter har identifierats i
foregdende steg sammanstills dessa i en enkdt. Hér ska yrkesutdovare virdera
uppgifterna utifrdn dess svarighetsgrad, betydelse och hur ofta uppgiften genomfors.
Det hér kan goras utifran en 3-gradig skala nimner forfattaren. (Fein, 2012, kap 5, Stage
1I: Initial Task Inventory).

3. Genomforande av enkdtundersdkning — Hér viljs hur enkdten ska distribueras samt till
vilka. (Fein, 2012, kap 5, Stage II1: Survey Administration)

4. Analysera resultatet — det sista steget dér resultaten fran enkdten omvandlas till beslut
om vad som ska ldras ut och vad som ska testas. Exempelvis en svérare viktig uppgift
som sillan genomfors kommer krdva mer trédning &n en simplare. For certifieringstestet
anvéinds resultaten for att bestimma vilka arbetsmoment ska ges storst utrymme i en
examination. (Fein, 2012, kap 5, Stage IV: Instructional Deisgn and CRT Content
Weighting)

For att sékerstélla att en certifieringsprocess faktiskt méter de kunskaper och fardigheter som
Onskas dr ndsta steg efter att jobbanalysen genomfOrts att skapa bedomningsmal och
sammanstélla dessa i en tabell nimner Fein (2012, kap 6, Introduction).
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Ett bedomningsmal ska beskriva vad som ska genomf6ras, 1 vilken kontext det ska ske och till
vilken precisionsgrad det ska goras. Ett bedomningsmal bor innehélla tre komponenter:

e Innehall — vad testdeltagaren ska visa kunskap om

e Handling — vad testdeltagaren ska kunna gora

e Forvintat resultat — definiera var gransen ska dras for vad som ska anses som godkint
resultat. Det kan handla om tidsgranser, procentuella krav pd korrekthet med mera.

Swezey (1981, s. 26) ndmner att kriterier inom certifieringar ska vara tydliga att forstd utifran
vad som forvéntas av deltagaren.

Dessa mal sammanfattas i en tabell, kallad Table Of Specifications (TOS) ndmner Fein (2012,
kap 6, Table of Specifications). Denna tabell ska fungera som en mall for testkonstruktionen
och ska sékerstélla att innehallet prioriteras rétt utifran vad som ar viktigast i yrket

Nasta steg dr att skapa frdgorna/momenten som ska ingd i testsituation ndmner Fein (2012, kap
7, Introduction), en viktig punkt som nidmns &r att sdkerstdlla att innehéllet ar sa
verklighetstroget som mojligt (Fein 2012, kap 7, Fidelity and Authenticity.). Detta bidrar till att
frdgorna eller momenten upplevs som autentiska i forhallande till de faktiska arbetsuppgifterna,
vilket i sin tur dr avgdrande for testets validitet.

I ménga fall ricker det inte enbart med teoretiska fragestdllningar for att sdkerstilla att
testdeltagaren har tillrdcklig kompetens, vilket dr anledningen till att ménga professionella
certifieringar bestar av bade en teoretisk och praktisk komponent (Fein 2012, kap 6, Fidelity
and Authenticity). Sdsom ett kunskapsbaserat test foljt av ett fardighetsbaserat test.

Dé praktiska moment kan vara svarare att rétta dn flervalsfragor betonar Fein (2012, kap 7,
Perfomance Assessment) vikten att skapa en bedomningsmall dér alla kriterier som maste
uppfyllas finns. Sdsom att ha en checklista som visar 1 vilka steg momenten ska genomforas
samt att bestimma hur prestationen ska utvérderas, hiar kan exempelvis tid vara en avgdrande
faktor.

Beroende pa vad certifieringens tidnkta syfte ar kan testernas utformning variera forklarar Hale
(2000, s. 100) med nigra exempel sdsom:

e Personlig utveckling — testet bor méta huruvida deltagarna har lart sig nagot nytt, detta
gors vanligtvis med ett fore och efter test.

e Bekrifta kompetens — testet bor direkt utvdrdera om deltagaren besitter den onskade
kunskapen eller kan genomf6ra uppgiften eller uppgifterna, kan ske i samband med
traning.

e Sikerstdlla standard — testet bor da jamfora deltagarens utforda arbete mot ett facit”,
eller observeras och jamforas mot den faststdllda standarden.

Hale (2000, s. 98) poédngterar &ven att test resultat fyller en viktig funktion i utvérderingen av
en certifieringsprocess. Om exempelvis en stor andel av deltagarna missforstar fragor eller
misslyckas med vissa moment bor det ses som en indikation pd att antingen fragor &r otydliga
eller att utbildningsmaterialet behover forbéttras.

2.6 Tidigare studier

Nedan redovisas tidigare studier inom dmnet digitalt ldrande samt certifieringar.

Letmathe och RoBler (2022, s. 96) utforde ett experiment for att se huruvida digitalt animerade
och interaktiva arbetsinstruktioner &r ett effektivare sitt att lara personalen nya arbetsmoment
jamfort med traditionella pappersinstruktioner.



66 testdeltagare delades in 1 3 olika gruppen, dir den forsta gruppen fick pappersinstruktioner,
den andra digitala interaktiva instruktioner och den tredje en hybrid variant med bade papper
och digitala instruktioner forklarar Letmathe och RoBler (2022, s. 98). Uppgiften var att bygga
fyra identiska pennhallare av metall med hjdlp av instruktionerna. Experimentet utférdes i en
fabrik for att uppna sa realistiska forhallanden som mojligt dirmed stédrka studiens validitet och
reliabilitet berdttar Letmathe och RoBler (2022, s. 96).

Studien kom fram till att deltagarna med enbart digitala interaktiva instruktioner gjorde farre
misstag och utférde uppgifterna pa kortare tid &n Ovriga grupper, vilket tyder pa en snabbare
inldrningshastighet. Gruppen med enbart hade pappersinstruktioner gjorde flest fel och tog
langst tid pé sig att slutfora uppgifterna. Studien visade inga fordelar for hybrid gruppen jamfort
med den fullt digitala, vilket kan bero pa att det tar extra tid att halla koll pé tva olika
instruktioner. En annan fordel som ndmns dr att ett digitala instruktioner tillater snabba
andringar om designen av en produkt skulle &ndras eller om sidkerhetsproblem skulle upptickas.
Slutligen ndmner forskarna att digitala instruktioner dr nadgot som bor investeras och utvecklas
pa fler industrier pa grund av sina klara fordelar. (Letmathe & RdoBler, 2022, s. 102—-103)

I en studie av Harlow (2016, s. 2), dir en jamforelse av miljopaverkan mellan campusbaserad
undervisning och online baserad undervisning utférdes. Studien visade att koldioxidutslédppen
fran studenterna som studerade online var i genomsnitt 72% ldgre &n de som studerade pé
campus nimner Harlow (2016, s. 3). Dar den storsta bidragande faktorn till skillnaden ar pa
grund av resandet till och fran campus for den campusbaserade undervisningen. (Harlow, 2016,
s.3)

I ett experiment av Obermair et al. (2024, s. 400) jamfordes effektiviteten mellan virtuella
traningsmiljoer mot en mer traditionell utbildningsmetod vid montering av elmotorer. 22
deltagare delades in i tva olika grupper baserade pa dessa tvé olika utbildningsmetoder. Efter
utbildningen genomfordes ett slutgiltigt test for att bedoma hur vidl utbildningsmetoderna
fungerade.

Den traditionella utbildningsmetoden som jadmfordes med var en kombination av
pappersinstruktioner och en personlig handledning, dér en erfaren instruktor forklarade och
visade hur uppgiften skulle genomforas. Efter genomgéingen fick testdeltagarna sjilva utfora
momenten under Overvakning av handledaren flera ganger fram till att uppgiften kunde
genomforas felfritt och deltagarna kénde sig redo for det slutgiltiga testet (Obermair et al., 2024,
s. 401).

Den virtuella traningsmiljon var skapad 1 Unity3D, vilket &r en spelmotor utvecklad av Unity
Technologies (https://unity.com/). Deltagarna anvidnde VR-headset och tillhdrande
handkontroller. I 3D miljon fanns en virtuell arbetsbank med alla verktyg som behovdes likt
den som anvéndes i1 den traditionella utbildningsmetoden. Instruktioner visades i 3D miljon
med en om nddvindigt illustrativ bild pa det aktuella steget. Deltagarna fick sjdlva utforska i
egen takt och kunde upprepa steg om det dnskades (Obermair et al. 2024, s. 401).

Resultaten fran experimentet visar att virtuell utbildning ger minst lika goda resultat som den
traditionella utbildningen. Fér gruppen med virtuell utbildning uppstod inga monteringsfel i det
slutgiltiga testet jamfort med den andra gruppen dér tva monteringsfel uppstod. Viért att notera
ar att den genomsnittliga utbildningstiden var nédstan dubbelt s& ldng for gruppen med virtuell
utbildning, dock med klara ekonomiska fordelar da behovet for fysiska handledare minskar
drastiskt. Testdeltagarna som genomforde den virtuella utbildningen berittade &dven de fann
utbildning mer engagerande och underhallande jamfort med den andra gruppen (Obermair et
al. 2024, s. 405). Sammanfattningsvis visar denna studie att virtuella trdningsmiljéer 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 utbildningsmilj6 med gamification element for
trdning och utbildning i en produktionsmiljo, avsedd for studenter pa en teknisk hogskola. Den
interaktiva utbildningsmiljon forestillde en kopia av den faktiska produktionsmiljéon som fanns
pa skolan. Scenarion och trdningsuppgifter skapades, sdsom introduktion till CNC-maskiner
och hur dessa fungerar, sédkerhetsutbildningar med mera. For att utvirdera hur vil miljon
fungerade genomfordes en genomgaende pilotstudie pd 134 inblandade studenter.

For att utvdrdera utbildningsmiljon genomfordes tekniska kunskapstester samt en
utvdrderingsenkét. Kunskapstesterna bestod av 16 frdgor som tidckte utbildningsmalen for
produktionsmiljon, medan enkdten fokuserade pa deltagarnas anvindarupplevelse av miljon.
Studenterna delades in i olika grupper, dér tva av grupperna fick utfoéra kunskapstesterna innan
de fatt tillging till den interaktiva utbildningsmiljon. Medan de tvd andra gjorde
kunskapstesterna efter de fatt prova pa den interaktiva utbildningsmiljéon. Innan
kunskapstesterna fick samtliga studenter en teoretisk undervisning av systemet samt tillgang
till skriftligt material (Zhao et al. 2020, s. 7).

Resultatet fran studien visar att studenterna som anvidnde utbildningsmiljon fore
kunskapstesterna fick 1 genomsnitt 15% béttre resultat 4n Gvriga grupper. Man sdg dven en
forbattring géllande underkinda elever (resultat lagre dn 50%), ddr enbart 3—6% av studenterna
som anvént utbildningsmiljon blev underkdnda jimfort med 16-37% i de andra grupperna
namner Zhao et al. (2020, s. 7). En majoritet av studenterna svarade att utbildningsmiljon bidrog
positivt till att bli bekvdma med den verkliga miljon, samt att 6ka deras sjdlvfortroende att
anvianda en CNC-maskiner med mindre ridsla att gora fel. 91% av studenterna ndmnde att tack
vare utbildningsmiljon fick de en djupare forstdelse for tillverkning och produktionsmiljon.
Sammanfattningsvis visade utvirdering att gamification elementen och den interaktiva
utbildningsmiljon hade en 6vervildigande positiv paverkan for att engagera studenterna 1 sitt
larande (Zhao et al. 2020, s. 7-8).

I en litteraturstudie av Ali et al. (2018, s. 157) granskades 259 vetenskapliga artiklar inom &mnet
e-learning i syfte att identifiera vilka barridrer som kan finnas vid implementering av e-learning
system. Forfattarna fann 68 barridrer, dessa barridrer delades in i fyra olika kategorier (Ali et
al. 2018, s. 165):

e Teknik — Problem relaterade till infrastruktur, hardvara, mjukvara, internetuppkoppling.

e Individ — bristande datorvana, kinsla av isolering pa grund av minskad interaktion

e Pedagogik — brist pd interaktion mellan student och elev, utmaningar med
kursmaterialet, ovan personal, bristfélligt utformat ldrande system.

e Mojliggorande situationer — faktorer som begrénsade resurser, regler, sprakbarriérer.

Att ta hdnsyn till dessa kategorier vid utformning av e-learning system kan det ge en béttre
forstaelse for eventuella utmaningar och problemomraden namner 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 hjédlpa studenter och mariningenjorer att lara sig hur marina system
fungerar samt att forbéattra deras praktiska fardigheter péa ett effektivt sitt.

For att sékerstilla att systemet var sd verklighetstroget som mojligt baserades miljéon pa den
befintliga oljetankerns “Cosflying Lake” maskinrum. Material inom maskinrummet var
placerat pa samma sétt som det verkliga skeppet har ndmner Shen et al. (2019, s. 584).

System har tre olika traningsldgen med olika syften berdttar Shen et al. (2019, s. 593-595):
1. Enskilt traningslége — ett ldge avsett for sjdlvstudier. Anvéndaren dr da ensam i miljon

och anvéndaren bestdmmer sjdlv vad som ska Gvas pa.
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2. Grupp trdningsldge — da samarbete &r en viktig del av arbete ombord fartyg, tillater detta
lage anvdndarna att kommunicera via en chatt, fordela uppgifter och ge order. Varje
grupp kan besta av 11 anvéndare med olika behorigheter beroende pa deras prestation i
utvérderingsliget. En instruktor dr medverkande i varje grupp for att svara pa fragor
frdn anvdndarna under trdningen.

3. Utvérderingsldge — det &r ldget &r till for att utvirdera anvindarna. For att undvika
personliga asikter eller bias fran ldrare anvénds ett automatiskt utvirderingssystem. Nér
ett sadant test sker Overvakas det som anvéndaren gor och analyseras av systemet. Efter
avslutat test genereras ett resultat som skickas vidare till behorig larare, det dr dven detta
test som dr grunden for vilket behdrighet anvindaren tillhor.

For att utvdrdera hur vil DMS-VLCC3D systemet fungerar utfordes ett experiment pa 60
studenter inom marinteknik med goda forkunskaper inom hur maskiner ombord ett fartyg
fungerar (Shen et al. 2019, s. 595). For att bedoma hur vél studenterna &r lért sig fran systemet
gjordes ett for-test innan nagon anvént systemet for att undersoka studenternas nuvarande
kunskapsniva samt ett efter-test. Fragorna frdn de tva olika testerna hade liknande
svarighetsgrad men olika innehall forklara Shen et al (2019, s. 596) for att sékerstilla trovardiga
resultat.

Efter en veckas trdning i systemet utfordes efter-testet samt en enkdt for att utvédrdera
studenternas tankar och &sikter samt en validering av det automatiska bedomningssystemet
(Shen et al. 2019, s. 598), resultaten fran dessa utvérderingar visar foljande:

o Kunskapsforbattring: Efter-testet visade klar forbittring pd alla fragor, dar
genomsnittspodngen 6kade frén 60 till 84 poang.

e Validering av bedomning: Systemets automatiska podngséttning jaimfordes mot en
larares manuella bedomning. Den manuella bedomningen stimde &verens med
systemet, vilket visar att systemet korrekt utvirderar studenternas arbeten.

e Anvindarupplevelse: Enkiten géllande anvdndarupplevelsen och ldrandes effektivitet
visade att en majoritet av studenterna var ndjda med systemet. Det framkom dven att
systemet bidrog bland annat till en 6kad motivation att lira sig ndmner Shen et al. (2019,
s. 599).

Slutligen ndmner Shen et al. (2019, s. 600) att DMS-VLCC3D systemet har en lovande och
positiv effekt pa utvecklingen av anvindarnas yrkeskompetens. I nuldget anvinds detta system
for att trdna tusentals studenter pa ungefar 20 olika marintekniska universitet i Kina vilket visar
hur lyckat system ar.

Brod (2021, s. 1) ndmner i sin vetenskapliga kommentar att det finns tre grundléggande faktorer
som kan bidra till hur tidigare kunskap péverkar ldrandeprocessen, bade positivt och negativt.
For att tidigare kunskap ska ndgon paverkan alls pd larande méste denna kunskap bli aktiverad
forst ndmner Brod (2021, s. 1), det rdcker inte att kunskap bara finns dér. Vidare forklarar Brod
(2021, s. 1) att denna kunskap dven mdste vara relevant for uppgiften for att ha en fordelaktig
effekt. Den sista faktorn som ndmns av Brod (2021, s. 2) dr att &ven om kunskap ar aktiverad
och relevant behdver den dven vara dverensstimmande med tidigare kunskap. Hur vél den nya
informationen matchar individens forstaelse. Néar tidigare kunskap dr aktiverad, relevant och
overensstimmande, dd kommer den att pélitligt kunna hjilpa ndmner Brod (2021, s. 2).

2.7 Sammanfattning

Studiens teoretiska grund har presenterats i detta kapitel.

Inledningsvis forklaras digitalisering och interaktivt larande, samt digitala utbildningar inom
olika branscher med en djupare forklaring pa pilot samt rederiutbildningar. Dar simulatorer
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anvéands inte enbart for larande utan dven for examinerade steg vilket tyder pd att digitala
verktyg har en s pass hog grad av tillforlitlighet for att validera yrkeskompetens. Kapitlet har
aven forklarat hur en certifieringsprocess kan struktureras samt viktiga punkter att dvervéga for
att sikerstilla att rétt punkter testas.

Tidigare forskning som har presenterats visar att interaktiva instruktioner och virtuella miljéer
ofta dr mer effektiva dn mer traditionella ldrandemetoder, bade vad géller tidsatgdng samt
minskat antal fel. Det finns dven klara miljomaéssiga fordelar med online forlagda utbildningar
visar forskning. Samtidigt belyses de utmaningar som kan uppsta vid implementering av e-
Learning system. I relation till lirande processen lyfts de grundldggande faktorer som péaverkar
huruvida tidigare kunskaper har en positiv paverkan pa larandeprocessen. Dé det finns tydliga
for och nackdelar med digitalisering inom utbildningar motiverar detta studiens
undersokningsomrade.

13



3 Metod

Detta kapitel beskrivs de metoder som har anvénts for att samla in samt analysera data till
studien 1 syfte att besvara undersdkningsfrdgorna.

3.1 Datainsamling

Patel och Davidson (2011, s. 14) forklarar att inom vetenskapliga studier ndmns ofta tva olika
inriktningar, kvalitativ och kvantitativ forskning. Dér den kvantitativa forskningens fokus oftast
ligger pé olika métningar vid datainsamling och statiska bearbetning samt analyser for att
exempelvis hitta samband. Kvalitativ forskning handlar mer om “mjuk” data i form av
personliga uppfattningar inhdmtade fran den valda datainsamlingsmetoden, intervjuer
exempelvis.

D4 denna uppsats syfte dr att finga personliga uppfattningar kring en 6kad digitaliserad
utbildnings- och certifieringsprocess har datainsamlingsmetoden kvalitativa intervjuer valts.

3.2 Intervjuer

Den hidr studien har anvént sig av semistrukturerade intervjuer som sin huvudmetod for
datainsamling. Till skillnad fran helt strukturerade intervjuer dir alla fragor &r forbestdmda och
oppna fragor halls till ett minimum (Robson, 2007, s. 73), har semistrukturerade intervjuer inget
strikt manus utan dr oftast utformade kring ett antal forbestdmda oppna fragor dér foljdfragor
naturlig uppkommer under samtalet ndimner DiCicco-Bloom och Crabtree (2006, s. 315). Patel
och Davidson (2011, s.82) forklarar dven att intervjuaren bor 1 forvég ha gjort upp en lista med
specifika teman som skall berdras under intervjun. En intervjuguide skapades utifran
studieomradet och forskningsfragorna i syfte att fungera som ett underlag for intervjuerna (se
bilaga 3).

Den hédr intervjumetoden valdes da intervjuerna ska behandla olika personers tankar och
uppfattningar. Robson ndmner (2007, s. 74) att om utfort vél kan semistrukturerade ndstan ses
som ett naturligt samtal, denna naturlighet kan leda till mer givande svar.

For att lyckas vil med en kvalitativ intervju bor intervjuaren vara inldst pa omradet som ska
studeras genom att ha lést tidigare forskning, ha kunskap om centrala begrepp inom &mnet med
mera (Patel & Davidson, 2011, s. 82). Detta sdkerstédlldes genom att utfora ett studiebesdk innan
studiens start pa foretaget i syfte att fa insyn i foretaget som helhet vilket dr ndgot Patel och
Davidson (2011, s. 83) rekommenderar som en ldmplig forberedelse.

Intervjuerna utfordes antingen hos foretaget i ett avskilt rum eller pd distans via Microsoft
Teams, ett digitalt videokonferenssystem.

Alla intervjuer spelades in med en mobiltelefon 1 flygplanslige och det med deltagarnas
godkdnnanden och med underskrift pd samtyckesblanketen (se Bilaga 1) vilket stimmer
overens med rekommendationer fran Robson (2007, s. 75) dér ljudinspelning av intervjuer
rekommenderas. Inspelningarna transkriberades sedan till text, detta for att undvika personliga
tolkningar pa grunda av exempelvis méanskliga minnesfel. Ljudfilen lagrades lokalt pa
forfattarens dator. Forfattaren genomforde fyra intervjuer med syftet att f en djupare forstaelse
kring de utmaningar och styrkor foretaget moéter med en 6kad digitalisering av utbildnings- och
certifieringsprocesser med en intervju guide som riktlinje (se Bilaga 3).

Tabell 1 visar en sammanstéllning av de utférda intervjuerna. Tva av intervjuer genomfordes
paplats hos foretaget och tva pé distans online pa grund av att respondenterna arbetade pé annan
ort.

14



Tabell 1. Sammanstdllning av intervjuer

Respondent Datum Plats Léangd pé intervju
Respondent 1 (R1) | 17/3-2026 Pa plats 43 min
Respondent 2 (R2) | 19/3-2026 Pa plats 59 min
Respondent 3 (R3) | 24/3-2026 Online 29 min
Respondent 4 (R4) | 26/3-2026 Online 32 min

Da alla respondenter hade gedigen erfarenhet, samt att viss empirisk mattnad uppnaddes utifrdn
studiecomriddet bedomdes antalet intervjuer som tillrackligt for att besvara studiens
undersokningsfragor.

3.3 Urval

For att sdkerstélla att ritt data samlades in frén intervjuerna gjordes ett urval av deltagare.
Urvalet gjordes i enighet med DiCicco-Bloom och Crabtree (2006, s. 40) som forklarar att
deltagarna bor vara en homogen grupp som alla har liknande kunskap och erfarenhet inom det
valda dmnet. For att identifiera dessa personer tog forfattaren hjédlp av en kontaktperson pa
Kongsberg Maritime AB med djupgéende insyn inom organisationen.

Detta innebar att intervjudeltagarna som deltog ut i denna studie har tidigare erfarenheter och
inblick 1 hur certifieringsprocesser och utbildningar 1 nuldget fungerar pa Kongsberg Maritime
AB.

3.4 Analysmetod

For att analysera den insamlade datan utférdes en tematisk analys. Enligt Braun och Clarke
(2006, s. 79) dr tematisk analys en metod for att hitta, analysera och forklara teman inom den
data som har samlats in. Braun och Clarke (2006, s. 82) forklara ett tema som nagot viktigt i
den insamlade datan som é&r relevant till forskningsfragan som utforskas.

I denna studie har den tematiska analysen 1 huvudsak styrts av det insamlade datamaterial. For
att underldtta tematiseringen delades koderna initialt i tvd huvudteman, styrkor och utmaningar
vilket relaterar till studiens syfte. Processen med kodning och framtagandet av underteman
utgick helt frdn det insamlade datamaterialet. I syfte att stdrka och analysera underkategorierna
stélldes dessa mot studiens tidigare forskning och litteratur.

Braun och Clarke (2006, s. 87) forklarar att tematisk analys sker i sex steg, tabell 2

demonstrerar dessa faser och hur de utfordes av forfattaren.
Tabell 2. Tematisk analys

Steg

Beskrivning

Utforande

Bekanta dig med datan

Transkribera datan om nddvéndigt,
las igenom innehallet flertal gdnger
och skriv ner initiala tankar och
idéer.

Ljudfilerna lyssnades igenom ett
flertal glnger och transkriberades
manuellt till text. Den
transkriberade texten ldstes sedan
igenom for att gora forfattaren mer
bekant med datan.

Generera initiala koder

En kod i det hdr sammanhanget
anvénds for att kategorisera en del
av texten som dr av intresse for
forfattaren (Braun & Clarke, 2006,
s. 88).

Textmaterial av intresse och
relevans till uppsatsens
amnesomradet markerades och

tilldelades en kod samt lades till 1
en tabell.
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Soka efter teman Dela in koderna i teman, all | Alla koder med liknande innehall
relevant data samlas in till varje | placerades initiallt i tva olika

potentiellt tema. teman, styrkor samt problem.
Koderna delades sedan in i
underkategorier.
Granska teman Har kan det komma fram att vissa | Innehéllet fran foregdende steg

teman saknar nog med data | granskades ytterligare for att finna
exempelvis eller att vissa teman | likheter samt skillnader, vissa

kan brytas ner i flera teman. 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 sammanstélla analysen, vélja ut | Forklara alla teman ingaende med
citat som stddjer temana och | referens till intervjumaterialet och
besvarar forskningsfrdgorna. litteraturkapitlet samt besvara
forskningsfragorna.

3.5 Validitet och reliabilitet

Inom vetenskapliga undersokningar handlar validitet huruvida vi undersoker det faktiskt avser
att undersoka i studien nimner Patel och Davidson (2011, s. 102). Med det menas att sékerstélla
att enbart relevant data samlas in. Validitet uppndddes genom att skapa en intervju guide (se
Bilaga 3) som fungerade som underlag for varje intervju, dir frageomrade enbart relaterade till
studieomrédet stilldes samt att alla respondenter hade relevant kunskap och erfarenheter kring
studieomrédet.

Reliabilitet handlar om att den datainsamling som gors ska vara utforda pa ett tillforlitligt sétt
for att minimera risken for slumpméssiga fel (Patel & Davidson, 2011, s. 103). I en kvalitativ
studie bor dock reliabilitet inte métas utifrdn att samma svar ges vid upprepade tillfdllen, det
handlar mer om att fanga in den unika situationen som rader vid undersokningstillfallet. (Patel
& Davidson, 2011, s. 106).

For att sdkerstdlla detta spelades intervjuerna in samt manuellt transkriberats. Detta har gjorts
for att undvika personliga tolkningar och minnesfel. Ljudinspelningen har dven skickats till
varje respondent for att sdkerstilla att hen godkdnner innehallet.

3.6 Etiska overvaganden och GDPR

Inom denna studie har ingen kénslig information samlats in sdsom politiska asikter eller
hilsorelaterade uppgifter. Enbart yrkestitel samt uppfattningar och erfarenheter kring
digitalisering av utbildnings- och certifieringsprocesser har samlats in.

Denna studie har tagit hiansyn till de fyra etikregler som dr formulerade av Vetenskapsradet
(Patel & Davidson, 2011, s. 62—63):

e Informationskravet — deltagarna ska informeras om studiens syfte och genomf6rande.

e Samtyckeskravet — deltagarna bestimmer sjidlva over sin medverkan och kan avbryta
sitt deltagande nédr som helst.

e Konfidentialitetskravet — personuppgifter ska behandlas med konfidentialitet och lagras
pa ett sddant sitt att ingen obehorig kan ta del av dem.

e Nyttjandekravet — insamlade data ska enbart anvidndas for forskningsdndamaélet.

16



Studien foljer d&ven den allméinna dataskyddsforordningens (GDPR) grundldggande principer
som &r (Integritetsskyddsmyndigheten, 2025):

Laglighet, korrekthet och 6ppenhet — behandling av personuppgifter ska ske pa ett
lagligt, korrekt och oppet sitt.

Andamélsbegrinsning — uppgifter som samlas in r for sirskilda, uttryckligt angivna
och berittigade &ndamal.

Uppgiftsminimering — de personuppgifter som behandlas dr tydligt kopplade till
dndamalet.

Riktighet — personuppgifter som behandlas ska vara korrekta.

Lagringsminimering — nir personuppgifter ej lingre behdvs for &ndamélet ska se raderas
eller avidentifieras.

Integritet och konfidentialitet — personuppgifter ska skyddas sé att ingen obehorig kan
komma 4t dessa.

Ansvarsskyldighet — informera deltagare hur och att principerna efterfoljs.

For att uppfylla dessa fyra etikregler samt de grundliggande principerna réorande GDPR
informerades alla deltagare om studiens syfte via ett informations blad (se Bilaga 1) och
undertecknade en samtyckesblankett (se Bilaga 2). Enbart relevant data for studien samlades in
samt har lagrats lokalt pa forfattarens 16senordskyddade dator, en kopia av ljudfilen delades till
respondenterna for att sékerstélla att innehallet ar korrekt och att de kunde stilla sig bakom den
lamnade information. Insamlade data raderades efter uppsatsen blivit godkénd.

17



4 Resultat

Detta kapitel presenterar resultatet av intervjuerna med en presentation av de koder och teman
som har identifierats. Fyra intervjuer genomfordes med respondenter frdn Kongsberg Maritime
AB, samtliga intervjuer har manuellt transkriberats till text.

4.1 Nuvarande rutiner

For att skapa en forstielse for studiens forskningsfragor och omrade samt resultat presenteras
forst en genomgang av foretagets nuvarande rutiner for utbildningar och certifieringar s& som
de framkom under intervjuerna.

Foretaget har en intern certifieringsprocess uppdelad i fyra nivéer, dven kallat levels. Beroende
pa vilken certifieringsniva inom en produkt personen har bestimmer detta vilka arbeten
personen far utfora eller inte pd aktuell produkt. Varje produkt tillhor ett eget produktcenter,
och det ar detta produktcenter som tillhandahaller utbildningar pa produkten.

Produktcentren finns utspridda runt om i flera olika ldnder. Vilka som far komma pa kurser ska
1 framtiden vara baserad pa en gapanalys, mélet med en gapanalys é&r att identifiera vart inom
foretaget det behovs fler serviceingenjorer. Denna process ar fortfarande under utveckling men
1 framtiden dr det ténkt att denna ska bestimma vilka som ska delta. I nuldget sker detta dels
fran en gapanalys och rekommendationer frén olika kontor runt om kring i virlden.

En certifiering inom foretaget fungerar som en kvalitetssdkring, att kunna sdkerstilla att
serviceingenjorer oberoende vilket kontor de jobbar at i vdrlden ska ha fitt samma kvalité péd
utbildningen och innehar samma kunskaper.

Den légsta nivan 0 innebér att medarbeten &r satt pa en plan att bli upplérd pa en produkt ndr
hen blir anstédlld. Nivd 1 ar en grundlidggande produktutbildning, vid denna niva far personen
enbart utfora enklare uppgifter och &r inte sjélv ansvarig. Vid niva 2 far personen utfora arbete
sjalvstandigt och har en djupare kunskap om produkten. Den hdégsta nivan dr niva 3. Da ér
personen klassad som en expert, d& dr det inte bara fokus péd praktiskt kunnande utan ocksa
personligare egenskaper utvérderas. Personen forvintas dven agera mentor for annan personal,
bidra som instruktor pé utbildningar och ha ett gott samarbete med ingenjdrer for utveckling av
nya produkter.

De krav som stélls pa de olika nivderna finns definierade i ett dokument kallat P-Tapp, ” product
training assement protocol”, det dr sedan en instruktér som gor en bedomning om kriterierna
har uppfyllts géllande nivd 1 och 2, dessa bedomningar brukar ofta ske 16pande under en
utbildning. For niva 3 &r det en storre process, dir ar det flera avdelningar som &r inblandande
i ett “assesment board” som dr med och bedomer om personen ér lamplig att erhalla niva 3.

Denna process bygger inte enbart pa teoretisk ldrande utan en stor vikt ldggs pa praktiskt
larande, med sé& kallade “on the job trainings” som é&r obligatoriska. Ddr agerar en erfaren
anstdlld som mentor och undervisar i riktiga arbetssituationer.

Foretaget genomfor dven utbildningar &t kunder, dér dr det frimst grundldggande kunskap som
lars ut sdsom servicearbeten. Skulle ndgon certifiering krdvas dr det kunden sjilv som genomfor
denna, det dr inget Kongsberg utfor.

4.2 Kodning

Under den manuella transkribering lyssnades materialet igenom ett flertal ganger vilket redan
da gav forfattaren en forstdelse for innehéllet. Efter att allt ljudmaterial hade transkriberats
manuellt l4stes materialet igenom ett flertal gdnger for att f en djupare forstéelse och for att
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hitta material av intresse i relation till studieomradet. Exempelvis koden ” Praktiska moment
maéste sdkerstdllas” handlar om hur alla respondenter ndmner att den praktiska kunskapen méste

verifieras 1 utbildningar.

Nedan i tabell 3 redovisas alla identifierade koder.

Tabell 1. Koder

Kod

Data

Komplexa produkter

Mitt huvudsyfte egentligen pa en daglig bas &r att sénka
inldrningskurvan. Vi har en véldigt komplex produkt som jag férséker
bryta ner och skapa enkelt och forstaeligt material kring (R1)

Vi levererar mycket som &r komplicerat i sig som tar mycket
tid/utbildning att fa kunskap om (R4)

Hur kraven pa en certifiering
bestams

P-TAPP gar igenom olika moment som man ska kunna for att kunna fa till
exempelvis en level A eller en level B utbildning (R1)

héar har vi ju vad vi kallar PTAP, product training assessment protokoll
(R2)

arbetsmomenten som &r definierade i den checklistan som vi har. Vi
kallar den p tapp, Product training and assement program (R3)

Praktiska moment méste
sakerstallas

Vissa moment maste du ha varit med och gjort en on the job training for
att kunna bli certifierad (R1)

Sen sa maste det ju 4nda verifieras i verkligheten ocksa att det ska géras
pa ett fartyg liksom (R2)

men du méste dndé ut och géra det fysiskt for att verkligen forsts hur det
fungerar (R3)

Pa kort sikt kan det saklart inte erséatta en examen eller en utvéarderare,
for det ar svart for oss att veta hur mycket dom egentligen kan praktiskt
(R4)

Kunder skdter certifiering
sjalva

da behover vi gé in och géra en train the trainer. Alltsa att vi utbildar
ndgon som sedan kan utbilda deras personal.

Da& sker certifieringen pa eget bevag (R1).

Samt séa har vi extern underleverantér som vi kallar service
representatives, de far samma uppléarning som vi ger till egen personal.
Det kan vara i regioner dér vi inte har egen personal men vi har mycket
produkter i den regionen. Da kan vi anvdnda oss av service
representatives. Da far denna samma upplérning och certifiering som
var egen personal. (R4)

Praktiska moment kravsi
utbildning

vi kan inte fullt ut skapa digitalt material, det kan vi inte. Att bara ha
digitaliserad utbildning. Idag &r det omdjligti alla fall. R1)

Jag tror att du maste ha viss fysisk traning pa produktcentret. (R3)
du maste 4nda ut och gora det fysiskt for att verkligen forsta hur det
fungerar (R4)

hands on erfarenheten behévs (R4)

Lépande certifiering under
utbildningar for vissa steg

gor en l6pande certifiering. Sa de &r ju med i workshopen och tittar hela
tiden och ser (R1) Da kan man ju bli certifierad att man har klarat vissa
moment dg l6pande (R1)

utan vi kbr mer det hdr “assesor style” att ndgon ska utvérdera under
tiden och vi tycker det ar rimligare och vettigare séatt just nar det kommer
till specialkunskaper att. (R2)

Andra kér mer en service rapport, ser vad personen har gjort. Ar det
tillrackligt? (R4)

Personal som arbetet lange
ej genomfort samma
utbildning

Vi har ménniskor som har varit i féretaget kanske 20 dr som inte har gjort
den hér trainingen nér det kommer till den trainingen vi gér.

D& behéver vi ju skapa annan typ av trainee material som gér in och
refreshar. vi jobbar pa at utveckla nggon form av refresh. Dar vi kan ga in
for att sékerstéalla. (R1)
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Behov av att uppdatera
personal
utbildning/certifiering som
arbetat lange

For att vara produkter utvecklas ju hela tiden och det sitter vi och jobbar
pa idag. Hur vi ska ldgga upp det, och d4 &r det ju en mer digital process
dé kanske. F6r da har man den héar erfarenheten att jobba i de har
miljéerna, da behéver man bara egentligen ta del av teoretiskt ldrande,
vilket man kan géra digitalt (R1)

Kvalitetssakring med
certifieringar

Men man ska nadr man jobbar med produkter vara produkter, eller nar
man gér nagonting som anda kréver att du gér det pa ett visst satt da bor
man som en organisation ga och krav stélla och séaga att det har och det
hér méste vi veta att du kan (R1)

Ja, férdelen med att ha certifieringar ar att du vet att alla ar tranade pa
samma niva och med samma kriterier.

Och da kan du se att en level tva i Brasilien och en level tva i Singapore
och en i Kristinehamn. Det 4r samma standard och kvalitet pa
personalen. (R2)

Ja, férdelen med att ha certifieringar ar att du vet att alla ar trénade pa
samma nivd och med samma kriterier. (R3)

Miljoaspekt med okad
digitalisering

Men en av de starkaste aspekterna, det ar egentligen miljotank.

Att flyga hit 300 personer varje ar ifrén hela vérlden vs att kanske flyga hit
100 personer, men dnd4 se till att alla de h&r 300 blir utbildade kanske
till och med 400 blir utbildade, men de har inte behévt resa hela védgen
hit. (R1)

Mer kostnadseffektivt med
okat digitaliserat
utbildningsmaterial

Det ar billigare att kunna utbilda ménniskor pa distans &n att behéva fa
dem hit. (R1)

Det ar det absolut, s& blir det ju jattemycket billigare én kostnaden for
att ha en levande instruktér. (R2)

Ja att ha fysiska produkter kan vara dyrt sa och sa sker det utveckling
hela tiden. S& skulle vi investera i en fysisk anldggning sa kan det vara sa
att den &r férdldrad inom ett ar redan. (R3)

Att fa snabbare time to competence &r en stor ekonomisk férdel (R4)

Effektivisering av
utbildningar med digitalt
material

Vad ar det mest effektivt?

Ar det att komma hit och titta och sitta och lyssna och vara hér i tvi-tre
veckor med vara produkter. Eller &r det mer effektivt att ha gjort en
utbildning digitalt forst, innan man kommer hit? Fér dg &r man ju oftast
mer investerad.

Som for det nu én kan vara, om man &ker till négonting och redan har
investerat tid i det sa kommer man vara mer mottaglig fér information.
(R1)

Det skulle jag ocksa betyda att da blir det ju kvaliteten hdgre ndr dom val
kommer hit. Ju mer vi kan ldgga pa sjalvstudier eller digitalt desto
djupare kan vi ga in pa andra @mnen néar de véal &r héar. (R2)

Ja, sésom med foundational skills, att kunna flytta ner mer till
sjalvstudier digitalt. (R4)

Oka tillgangligheten pa
material med digitalisering

vi har méanniskor som vi behéver skicka ut kunskap till, sa vi behéver
skapa kompetensférsorjning.

Hur gér vi det? P4 bésta satt? Ar det att ta hit folk en och en hela tiden?
Nej, utan det ér ju att ha digitala material att skicka ut. (R1)

Och sen sa blir det val mer tillgangligt ocksa, for det ar ju folk som skulle
kunna f& en viss kunskap som aldrig annars skulle fa lov att fa komma
hit (R2)

Det hade gjort det med tillgangligt ocksa, att kunna lata inte enbart
service ingenjérer anvanda sadant utan dven andra som kanske ar
intresserade.(R4)

Kan inte replikera erfarenhet
digitalt

Erfarenhet kommer oftast i ett rum pa fika pausen ndr ménniskor sitter
maénniskor som ar pa utbildning hos oss.
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Naér de har pratat med varandra. Déar l4r man sig otroligt mycket nar man
pratar ndr man har erfarenhetsutbyte med varandra. Den delen &r
jattesvar att replikera digitalt. (R1)

Da ér det viktigt att man har pa plats, som vi har det har dar man kan fa
prata med en instruktér som har varit ute och gjort alla de hér jobben
och man kan fraga och liknande. (R1)

Ej lika uppstyrda
utvardering/utbildningar for
kunder

vad det galler externa sa har vi ju kriterier for att utfarda level a och level
b som det heter i stallet, men det ar inte alls lika uppstyrt. (R2)

Digitala l6sningar sdsom
simulatorer bra for att vanja
personalen

Daé tanker jag, att digitalt innehall, 6versikt, familisering. Dar ar det ett
bra stélla att bérja péa. (R4)

Du lar dig teorin du och kan praktisera med i den digitala versionen (R3)
det jamnar val ut den hér inlérningskurvan (R2)

Digital vana paverkar

Som en yngre som far mycket béttre resultat pa en e-learning fér att han
&r han ar van och vet hur man sitter och trycker jamfort med en aldre da
med 30 ars erfarenhet och som kan baten utantill. Men man vet inte vad
vilken knapp som gor vad péa datorn (R2)

Digitala losningar ger en mer
objektiv bedémning

mer réttvist objektiv sa att sdga. For att det inte &r baserat pa folks
gsikter om ndgonting, utan vi kan ha konkret objektiva data nér vi har det
digitalt. (R2)

Tar lang tid att utveckla
digitala losningar sdsom
simulatorer

Det var jatte prioritet med shaft alignment fér 1,5 ar sedan och sa
bérjade massa projekt och sé ett halvar inte det sa blir det jattemycket
projekt med en annan produkt med hégre prioritet.

Ja just for att, helst skulle ju grejerna l6st pa en vecka, men det kan vi
inte géra med sadana saker utan det tar tid. (R2)

Det &r ofta att kursen ska vara billig och fardig redan igar.

Men alltsg har man bérjat pa en liten del och bygger sgsett ut ett
bibliotek, da &r det saklart lattare att bygga vidare pa detta. (R4)

Kunna hoja kvalitén pa
utbildningar med en 6kning
av digitalt material

Det skulle jag ocksa betyda att da blir det ju kvaliteten hdgre ndr dom val
kommer hit. Ju mer vi kan ldgga pa sjalvstudier eller digitalt desto
djupare kan vi ga in pa andra &mnen néar de véal &r har.

Fortfarande sa ser jag inte att vi skulle skara ner pa tiden som &r har for
pa grund av att de har gjort mer fére, utan det blir istéllet att vi kan ge
dem mer kunskaper én vi kunnat innan. (R2)

Eller 4r det mer effektivt att ha gjort en utbildning digitalt forst, innan
man kommer hit? Fér da 4r man ju oftast mer investerad.

Som for det nu én kan vara, om man dker till ndgonting och redan har
investerat tid i det s& kommer man vara mer mottaglig fér information.
(R1)

Ja, det finns god potential till det (R4).

Stora ekonomiska kostnader
med fysiska
utbildningstillfallen

Den stora grejen nu &r ju oftast att service ingenjoren inte kan producera
under tiden. (R2)

Kostnad éar ju en annan del. Det ar billigare att kunna utbilda ménniskor
pa distans &n att behéva fa dem hit. (R1)

Digitalt kan ej mjukare
varden testas

Och det &r ju personer som vi skickar till personer, sa det &r ju inte
enbart deras tekniska kunskaper. De &r ju ocksa representanter och
darfor sa ar det ju ocksa viktigt att personen blir utvarderad pé inte bara
hans skills utan lite som pa de mjuka védrdena ocksa. (R2)

Utmaningen &r att f4 in dessa upplevelser digitalt (R4)

Enklare planering globalt
med digitala certifieringar

Sé fordelarna &r vél annars just att, det blir enklare fér den globala
planeringen.

De som sitter och téanker 6ver hela planeten néar de séager, har det da
digitala certifikat? Sg kan de ju enkelt ta fram statistik och "gapanalyser”
och sa vidare.
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Da blir det ju enklare att planera pd framtiden ocksa och se till att vi har
tillrackligt med utbildat folk om fyra 4r. Om vi nu vet att om fyra ar sé
kommer det finnas ett behov p4 det. (R2)

Utbildningar p4 fysiskt stor
utrustning kan med foérdel
placeras digitalt.

Dér du kan se fordelen med digitalisering &r pa stora anlaggningar som
kan placeras i en digital l6sning.

Som en shaft alignment som kan vara manga meter lang sa kan det vara
en utmaning att ha plats till det fysiskt. Samt investeringen for att
placera produkten i en trédningshall kan vara en ganska stor kostnad som
ett produktcenter kanske inte nédvandigtvis vill investera i. Dér ser vi
mdéjligheten att digitalisera och att kunna kan ge méjligheten att tréna pa
det digitalt. (R3)

Mycket av det digitala med certifieringar ar vi duktiga pa att fa in sddant
som ar fysiskt stort som inte &r sa enkelt att ha kurs pa. (R4)

Beroende av erfaren
personal for att lara upp ny
personal

Du blir beroende av att du har erfaret folk. Instruktérer som kan halla pa
med upplérning.

Du behéver tid fér att gbra detta, speciellt nu nér vi &r i en sadan véxt
fas. Det &r svart att fa in nog med folk som kan halla pd med uppléarning
fér nédsta generation. (R4)

Vid mer digitala studier kan
det minska behovet av
erfaren personali bdrjan

dé hade du kunnat géra s§ att experterna kommer in i kanske modul tvé
eller tre exempelvis. (i ett senare skede)
Att kunna prioritera mer resurser pa slutet. (R4)

Latt att bygga pa digitala
utbildningar

har man bérjat pa en liten del och bygger sasett ut ett bibliotek, da ar det
sdklart lattare att bygga vidare pa detta. Detta blir liksom kontinuerlig
utveckling och forbéttring. (R4)

Brist pa fysisk personal kan
gora att aterkoppling
kommer senare

Om du har en ménsklig expert pa kurs 1, 2 och 3. S& far du feedback
kanske ganska tidigt att du maste jobba mer med kurs 1 igen. Men om
du inte méter en expert forran i steg 3 kan det g ganska langt innan du
far feedback att du behéver ga tillbaka igen. (R4)

Kunna ge grundldggande om
samverkande system
kunskaper enkelt

Da kan nagon som kanske inte ar level 2-3 pa det andra systemet
kanske kan géra nagot grundlaggande, som gér att du kan ta telefonen
och fa hjalp till hur du ska géra detta.

Om du kanske kan ha en fullandad manual fér denna procedur héar, sé
kan vi fa det bekraftat med video eller bilder péa att det &r korrekt utfért.
(R4)

4.3 Teman

Efter kodningen hade genomforts pabdrjades arbetet med att ta fram teman. Initialt delades
koderna in i tva teman, styrkor samt utmaningar. Detta for att skapa en dvergripande struktur
samt spegla kandidatuppsatsens fragestdllningar. Koder delades sedan in i underteman som
berdérde liknande dmnen, sdsom exempelvis koder som berorde ekonomiska aspekter
sammanfordes. Nar alla koder placerats erholl undertemat ett forklarande namn. Alla
underteman granskades sedan for att sdkerstdlla dess relevans for forskningsomrédet. Alla
teman och dess underteman redovisas samt analyseras i ndstkommande kapitel.
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5 Analys

I det har kapitlet redovisas och analyseras de teman och underteman som identifierades utifrdn
den tematiska analysen.

5.1 Teman

De identifierade teman har delats in i tvé olika huvudteman, styrkor och utmaningar. Dessa tva
teman delades sedan upp 1 mer specifika underteman. De underteman tillhérande styrkor som
véxte fram var: Resurseffektivare och miljomdssiga fordela, effektivisering av utbildningar och
Okad tillginglighet av kunskap.

For utmaningar identifierades foljande underteman: Digitala begrinsningar och det praktiska
gapet och Sociala utbytet och digitala vanor.

I tabell 4 och 5 demonstreras teman och dess tillhorande underteman samt de koder som har

format underteman.
Tabell 4. Teman utmaningar och dess underteman

Tema Undertema Koder
Digitala begransningar och det Praktiska moment méste
praktiska gapet. sékerstillas att de kan utforas.

Digitalt kan bara skapa grundniva
av forstéelse.

Svarighet att replikera fysiska
situationer/utmaningar i en
simulator/digital utbildning.

Digitala utbildningar saknar den
motoriska upplirningen.

Stor skillnad pa att géra ndgot

Utmaningar fysiskt kontra digitalt.

Svért att testa mjukare varden
digitalt.

Tar lng tid att utveckla.

Sociala utbytet och digitala vanor. | Kan inte replikera erfarenhet
digitalt.

Brist pa fysisk personal kan gora
att viktig aterkoppling kommer
senare.

Digitala vanor péverkar.

23



Tabell 5. Temat styrkor och dess underteman

Tema Undertema Koder
Resurseffektivare och Miljoaspekt med en 6kad
miljomassiga fordelar. digitalisering.

Styrkor

Mer kostnadseffektivt med okat
digitaliserat utbildningsmaterial,
bade internt och for kunder.

Stora ekonomiska kostnader med
fysiska utbildningstillféllen.

Utbildningar pé fysiskt stor
utrustning kan med fordel placeras
digitalt.

Enklare planering globalt med
digitala certifieringar.

Effektivisering av utbildningar.

Digitala 16sningar ger en mer
objektiv bedomning.

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

Digitalt material lampligt for
méngdtraning av sddant som man
ej mots av vanligen.

Hoja kvalitén pé utbildningar med
okat digitalt material.

Digitala utbildningar kan ge en
snabbare “time to competence”.

En simulator kan anvindas for att
jémna ut inldrningskurvan

Latt att bygga vidare pa digitala
utbildningar samt uppdatera.

Okad tillgéinglighet av kunskap.

Kunna farska upp minnet pa
deltagare som inte utfort uppgiften
pa en léngre tid.

Kunna ge grundldggande
kunskaper om samverkande
system enkelt.

Okar tillgiinglighet med mer
digitalt material.

Kan anvénda digitalt
triningsmaterial dven efter kurs.

Behov av att kunna uppdatera
personals utbildning/certifiering
som arbetat lénge.
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5.2 Utmaningar

Under intervjuerna identifierades dven ett antal utmaningar géllande en 6kad digitalisering av
utbildningar av samtliga respondenter. Identifierade underteman forklaras 1 foljande
underrubriker.

5.2.1 Digitala begransningar och det praktiska gapet

Samtliga respondenter ndmner den digitala begrdnsningen att replikera det praktiska utforandet.
Sasom det motoriska utférandet och andra miljomaissiga faktorer som dr svara att digitalisera.
Aven om simulatorer kan efterlikna logiken i ett system saknas den fysiska interaktion och de
sociala utmaningar som kan finnas.

Utmaningen att testa samt utvdrdera mjukare vérden digitalt sdsom stresstalighet eller
kundbemotande dr en utmaning som ndmns av R2 samt R4. Det dr dven ndgot Qvergard et al.
(2017, s. 304-305) ndmner som en utmaning inom just simulatorer for utbildningar att kunna
testa. D& det dr méanniskor som skickas till andra méanniskor dr dessa egenskaper lika viktiga
som praktiska kunskaper nimner R2, det kan vara stressiga situationer med en stor mingd
ménniskor ndmner R1.

En annan begrinsning som ndmns av R1, R3, och R4 ir utmaningen att replikera de fysiska
forhallanden som arbetarna kan stota pa i verkligheten. Det kan handla om véldigt tridnga
maskinrum dér temperaturen ir hog eller vikten pa sjilva produkten man arbetar med.

Denna problematik stimmer 6verens med Lehtinen (2023, s. 2) som ndmner utmaningen for
simulatorer att mediera mellan den stidade teorin och de mer stokiga forhallandena som rader
1 det verkliga arbetslivet. Att erbjuda pedagogiska forenklingar i en kontrollerade digital miljo
ar vardefullt men kan inte ersétta det praktiska motet med verkligheten. Det visar vikten av hur
viktiga “on the job trainings” &r for att ge den motoriska upplérningen och for att se hur det gar
till 1 verkligheten ndmner R4. Samtliga respondenter ndmner dven det méste sékerstéllas att de
anstdllda faktiskt kan alla de praktiska momenten som utbildningarna gar igenom, det dr nagot
som ej dr mojligt 1 digitala 16sningar ndmner R1.

Ytterligare en punkt som R2 och R4 belyser ér att det lang tid att utveckla simulatorer och
liknande system, vad som é&r viktigt i stunden kanske ej &r lika viktigt ndr allt slutligen ar
fardigutvecklat. Men med tanke péd den ldnga livslingden hos Kongsbergs produkter dr det inte
ogjort arbete berdttar R2, d& det kan handla om produkter som installerades for 50 ar sedan som
fortfarande ar 1 bruk.

5.2.2 Sociala utbytet och digitala vanor

Utover de fysiska begransningar som ndmndes i underrubriken 5.2.1 lyfts bristen pa social
interaktion som utmaning inom digitalisering. Dér en central punkt som ndmns av R1 &r
forlusten av det informella utbytet av kunskap som sker exempelvis under en rast pa en
utbildning. Har kan en chattfunktion till viss del tdcka detta behov men som ndmns av Culduz
(2024, s. 8) dr detta en vanlig utmaning inom just digitala utbildningar, bortfallet av det sociala
informella larandet.

En utmaning som ndmns av R4 dr dven risken for att viktig dterkoppling kan komma i ett senare
skede vid mer digitala utbildningar, detta dr d4ven nagot som Culduz (2024, s. 11) ndmner &r en
utmaning digitala utbildningar stir infor. Aterkoppling som kanske skulle kommit i ett tidigt
skede att en deltagare behover géra om ndgon del 1 en utbildning kan med en dkad digitalisering
av utbildningar komma i ett senare skede nimner R4.
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I studien av Shen et al. (2019, s. 594) implementerades en instruktorsfunktion i simulatorn
kallad DMS-VLCC3D vars syfte var att svara pd frdgor av studenterna i realtid. Genom att
implementera en liknande funktion 1 fOretagets simulator som &ar under utveckling dér
anvindarna kunde f4 omedelbar aterkoppling skulle det mdjligen 16sa denna problematik som
namns av R3.

En annan utmaning som ndmns av R2 &r hur digital vana kan paverka anvéndaren, en personal
med mindre teknisk vana kommer antagligen att leverera ett simre resultat eller uppleva en
samre inldrning kontra en person som &r van vid digitala miljoer i linje med vad Ali et al. (2018,
s. 159) ndmner som en barridr gidllande implementering av e-Learning system. Det skapar en
utmaning gillande design och utformning av systemet. Har man sdkerstdllt att innehallet ar s
verklighetstroget som Fein (2012, kap 7, Fidelity and Authenticity) ndmner vikten av, sdsom
att knappar och kontroller stimmer 6verens med de fysiska kontrollerna kan det minska denna
barridr nagot.

5.3 Styrkor

Under intervjuerna lyftes ett antal styrkor fram gdllande en oOkad digitaliserad
certifieringsprocess, sdsom hur det kan anvéndas for att effektivisera utbildningar. De
underteman som identifierades forklaras i foljande underrubriker och hur det véxte fram.

5.3.1 Resurseffektivare och miljomaissiga fordelar

Inom detta tema beréttar samtliga respondenter hur digitalisering av utbildningsmaterial kan
leda till stora ekonomiska besparingar inom foretaget, dven géllande kundutbildningar.

Dé ett flertal av Kongsbergs produkter ér fysiskt stora uppstir utmaningar som striacker sig
bortom produktkostnaden, en utmaning som ndmns av R3 &r den logistiska utmaningen att
kunna 2 plats med allt 1 en trdningshall. Det kan handla om exempelvis axellinor som stricker
sig over 20 meter. Diar ndmner R3 och R4 en god mgjlighet med utveckling av exempelvis
simulatorer for traning, att kunna spara in pa de kostnader som stora traningshallar fér med sig
kan det innebéra stora ekonomiska fordelar for foretaget. @vergard et al. (2017, s. 295) ndmner
att det finns flera anledningar att anvinda simulatorer for trining och en av dessa &r just pa
grund av dess kostnadseffektivitet.

Kongsberg Maritime ar ett globalt foretag vilket innebér att personal frén flera olika platser runt
om 1 vérlden flygs in till fysiska lokaler dir utbildningarna genomfors. Kan utbildningar
forlaggas digitalt skulle det kunna minska rese och logistikkostnader markant. Det finns dven
en miljomaissig aspekt som ndmns av R1, att behdva flyga in personer ifran stora delar av
varlden jamfort med att kunna halla online utbildningar skulle innebéra en stor ldttnad gillande
klimatutslapp. Som Harlow (2016, s. 3) i sin studie jimforande vilken miljopaverkan en online
baserad utbildning jimfort fysiskt baserad gor, ddr den digitala hade 1 snitt en 72% lédgre
paverkan dér resandet var den storsta bidragande faktorn. Den storsta kostnaden for de fysiska
utbildningstillfdllena dr dock bortfallet av arbetskraft ndmner R2, att ingenjorerna ej kan
generera intdkter for foretaget under utbildningens géng. Samma géller for kunder, hir kan
digitaliseringen exempelvis ge mojligheten att genomgé utbildningar sjdlvstindigt i den takt
som arbetsgivaren finner lamplig. Vilket r i linje med vad Culduz (2024, s. 18) ndmner att
flexibiliteten inom e-Learning &r en central grund, med mdojligheten att anpassa utbildningar
efter individuella scheman eller preferenser.

En punkt som ndmns av R2 &r hur den globala planeringen inom foretaget skulle underléttas
om alla utbildningar och certifieringsprocesser skottes digital. Genom att samla detta i en portal
skulle koordinatorer vid planering ges mojligheten att direkt kunna gé in i denna portal och se
vilken personal som &r 1dmplig for uppgiften beroende pé deras certifieringar, i nuldget sker det
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hir mestadels manuellt. Genom att digitalisera dessa manuella steg kan foretag 6ka sin interna
effektivitet likt Parviainen et al. (2017, s. 67) ndmner.

5.3.2 Effektivisering av utbildningar

Under alla intervjuer framkom det hur en 6kad digitalisering av befintliga utbildningar skulle
kunna effektivisera ldrandeprocessen dels 1 form av en accelererad larandeprocess och
mdjligheten att kunna fordjupa deltagarnas kunskaper. Att accelerera larande processen ligger
1 foretagets intresse beskriver bade R2 och R4, d& det innebar en extra kostnad for foretaget att
ha niva 1 ingenjorer da dessa ej far utfora arbeten sjalvstindigt.

Dé steget fran teori till praktiskt kunnande kan vara stort med tanke pa komplexiteten hos
Kongsbergs produkter som nidmns av alla respondenterna, dd kan en simulator vara en god
resurs att kunna anvianda for att kunna vénja personalen ndmner R3 och R4 vilket stimmer
overens med Lehtinen (2023, s. 1) som forklara att simulatorer kan anvéndas for att ge en bittre
helhets forstaelse och kan dirmed anvéndas for att sdnka den hdga inldrningskurvan samt
accelerera larandeprocessen.

En annan styrka géllande simulatorer som ndmns av R3 &r mojligheten att anvdnda den for
méngdtrining for sddant personalen ej vanligtvis stoter pé i verkligheten vilket dr i linje med
Overgard et al. (2017, s. 287) som ndmner att simulatorer inom utbildningssyfte ofta anvinds
just for detta. Aven med tanke pi att produkterna konstant utvecklas, att enklare kunna
uppdatera en utbildning digitalt dn en fysisk produkt vilket ar en fordel som ndmns av Culduz
(2024, s. 9) gillande digitala ldroplattformar. Att enkelt kunna uppdaterat innehéllet sikerstéller
att utbildningsmaterialet forblir aktuellt.

Ytterligare en fordel som ndmns inom digitalisering utover simulatorer av bade R1 och R2 ar
mojligheten att kunna forldgga material som sjilvstudier innan den fysiska kursens start. Det
bidrar dels till att personen &r mer mottaglig for information om den &r investerad inom dmnet
1 forvdg forklarar R1. Sékerstéller foretaget att materialet som delas innan &r relevant och
givande kan de ha en positiv effekt pd lairande som ndmns av Brod (2021, s. 1). Forfattaren
forklarat att forkunskaper kan ha positivt effekter pa ldrandeprocessen fOrutsatt att denna
kunskap blir aktiverad, r relevant och dverensstimmande med det som ska ldras ut.

Det ger dven mojligheten att kunna gé in djupare inom d&mnet pa plats da deltagarna redan fatt
den grundlidggande utbildning digitalt. Det skulle &ven initialt kunna minska beroendet av
erfaren personal som ndmns av R4 1 borjan av utbildningar, di skulle dessa kunna komma in i
ett senare skede av utbildningen for de mer avancerade delarna av utbildningarna.

Med en 6kad digitalisering berittar d&ven R2 att det kan ge en mer rittvis bedomning, som ej &r
baserat pd objektiva dsikter. Vilket dr en viktig punkt ndmner Fein (2012, kap 7, Introduction)
inom testsituationer ddr beddmandet ska vara konsekvent oavsett vem som bedomer.

5.3.3 Okad tillginglighet av kunskap

En klar fordel som samtliga respondenter nimner med digitalisering dr hur det kan oka
tillgéngligheten av kunskap, att kunna dela med sig av information och kunskap till personal
utan att begrinsas till geografiska avstind eller fysiska kurstillféllen.

En utmaning som R1 ndmner dér digitalisering kan fungera som ett effektivt komplement ar for
personal som arbetat linge inom foretag och darmed ej genomgéatt samma utbildning och
trdning som finns i nuldget. D4 dessa personer redan sitter pa den praktiska kunskapen som
kravs skulle en e-Learning l6sning enkelt och smidigt kunna forse personalen med den
teoretiska kunskapen som behdvs flexibiliteten oberoende pa plats. Just denna flexibilitet och
tillgédnglig &r en fordel med e-Learning ndmner Culduz (2024, s. 9). Da produkterna standigt
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utvecklas och rutiner kan ddrmed fordndras berédttar R1 ar det viktigt att sékerstélla att all
personal fatt likvdardig utbildning pa produkterna, vilket i sin tur leder till en Okad
kvalitetssdkring inom foretaget. Som Hale (2000, s. 3) ndmner att foretag anvinder
certifieringar for att uppratthilla gemensamma standarder och arbetssitt, R2 samt R3 ndmner
dven att det dr en viktig med fOretagets utbildningar och certifieringar att veta att personal fran
olika ldnder fatt samma utbildningar pa deras produkter. Detta kan dven vara en vardefull resurs
for personal som ej utfort en uppgift pa linge, att kunna frascha upp minnet smidigt oberoende
pa fysisk plats.

Denna flexibilitet kan d&ven mojliggora att fler far ta del utav informationen som ej annars hade
haft mojlighet till det, det kan handla om mindre kontor exempelvis som inte har samma
mojlighet att skicka ivdg personal pé utbildningar ndamner R2.

Med tanke pa dels Kongsbergs produkters komplexitet och fartyg generellt som ndmns av
Overgard et al. (2017, s. 284) med manga system som samarbetar dr en 6kad tillgdnglighet av
kunskap en viktig del for att underlétta serviceingenjorernas, att kunna dela grundldggande
information om hur ett samverkande system fungerar via en digital 16sning direkt till
serviceingenjoren pad plats, skulle det kunna innebéra att foretaget inte behover skicka ut
ytterligare en serviceingenjor 1 vissa situationer. I och med att ingenjorerna kan skickas over
hela virlden kan det bli en kostsam och tidskrdvande situation forklarar R4.

Med oOkat digitalt material och mer simuleringar blir detta mer och mer vérdefullt for
personalen, sdrskilt om personen kanske inte utfort uppgiften pad en lidngre tid.
Sammanfattningsvis kan en 6kning av digitalt material och dess littillgédnglighet saledes bli en
vérdefull resurs for personal ute pa faltet.

5.4 Diskussion

Respondenterna har visat en hog kunskap samt bidragit med virdefull information kring
studieomréddet. Eftersom samtliga respondenter pd nigot vis arbetar med digitalisering kan det
finnas en risk att deras instillning till 6kad digitalisering ar Gvervdgande positiv.

Trots denna potentiella bias har flertal utmaningar identifierats under intervjuerna.
Respondenternas formaga att belysa kritiska aspekter har gjort att detta inte har utgjort nagon
begrisning inom studien.
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6 Slutsats

I detta kapitel presenteras avslutande reflektioner gédllande studiens underskningsfragor. Syftet
med denna studie var att identifiera de risker och mdjligheter som en 6kad digitaliserad
certifieringsprocess kan bidra till hos foretaget Kongsberg Maritime AB. Dérefter diskuteras
eventuella begriasningar inom studien.

Studien har frdmst riktat sig mot personal vid uppdragsgivaren Kongsberg Maritime AB,
foretag som tillhandahdller utbildningar samt studenter med intresse for utbildning och
digitalisering kan dven dra nytta av studien.

6.1 Besvarande av undersokningsfragor

Tva undersokningsfragor kommer hér att besvaras for att uppfylla studiens syfte. Svaren har
formats genom att utfora en tematisk analys pd det insamlade intervjumaterialet.

Undersokningsfraga 1 (UF 1): Vilka ér de frimsta utmaningarna vid en 6kad digitalisering av
utbildnings- och certifieringsprocesser?

Undersokningsfraga 2 (UF 2): Vilka ar de frimsta fordelarna vid en 6kad digitalisering av
utbildnings- och certifieringsprocesser?

6.1.1 De fridmsta utmaningarna vid en 0kad digitalisering av utbildnings- och
certifieringsprocesser.

I relation till UF1 identifierades ett antal utmaningar som digitaliseringen kan medfra och
redovisas i1 detta underkapitel.

Digitala begrinsningar och det praktiska gapet. Simulatorer har svart att ersitta den fysiska
ndrvaron pa ett fartyg dar element som lukt, varme, platsbrist och liknande spelar stor roll 1 hur
arbetet utfors. Aven bristen pa den motoriska upplirningen inom digitala utbildningar nimns
som en stor utmaning da det dr en stor skillnad att utféra nagot digitalt jaimfort med fysiskt.
Ytterligare en utmaning inom detta omrade dr mojligheten att testa mjukare véarden, som flertal
respondenter nimnde &r en viktig del hos serviceingenjorerna. Da det &r manniskor som skickas
till ménniskor for att hjélpa till 4r egenskaper som stresstalighet och kundbemotande viktiga att
inneha.

Det sociala utbytet och digitala vanor. En betydande utmaning &r svérigheten att replikera det
informella ldrandet som sker under de fysiska utbildningstillfdllena. Sdsom erfarenhetsutbyte
som sker under en fikapaus ndr kollegor pratar och delar med sig av tidigare erfarenheter.
Digitalt ldrande riskerar att isolera larandet mer och tar bort detta naturliga utbyte av kunskap,
det kan dven gora att viktig aterkoppling under utbildningarna kan komma vid ett senare
tillfalle. Den digitala vanan hos en anvindare paverkar d@ven hur vil personen tar &t sig
informationen vid digitalt lagda utbildningar, dér mindre teknisk vana personer kan
underprestera i digitala miljoer trots omfattande yrkeserfarenhet, detta ligger hoga krav pa
systemens utformning.

6.1.2 De framsta styrkorna vid en Okad digitalisering av utbildnings- och
certifieringsprocesser

I relation till UF2 identifierades ett antal styrkor som digitalisering kan medfora och redovisas
1 detta underkapitel.

Resurseffektivare och miljomaéssiga fordelar. Digitalisering mdjliggor att utbildningar kan
forlaggas digitalt oberoende av geografisk plats, med stora ekonomiska fordelar samt léttare
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global planering. De ekonomiska fordelarna &r inte bara i form av rese och logistiska kostnader
utan dven bortfallet av arbetskraft skulle kunna minskas genom att mdjliggéra att utbildningarna
genomfors 1 egen takt. Ur en miljé och héllbarhetsperspektiv dr detta ocksa av stor betydelse,
serviceingenjorerna behover ofta firdas langa strickor till de fysiska utbildningarna. Dar
innebdr en overgang till digitala utbildningar reducerade tjdnsteresor och dirmed minskade
koldioxidutslapp. Ytterligare en ekonomisk kostnad som digitaliseringen minskar &r behovet
pa fysiska traningslokaler, dd@ manga produkter Kongsberg tillverkar &r fysiskt skrymmande ar
det en stor utmaning att ha tillrdckligt stora lokaler. Att kunna placera dessa produkter digitalt
1 exempelvis en simulator skulle innebéra en stor ekonomisk fordel.

Effektivisering av utbildningar. Kvalitén pa befintliga utbildningar kan hdjas genom att
forlagga en storre del av material som sjdlvstudier digitalt innan deltagarna kommer till de
fysiska utbildningstillfdllena. Dels att deltagarna dé dr insatta i produkten innan den fysiska
kursens start, det mojliggoér dven att kunna gé djupare in pa produkterna under kursen och
ddrmed hoja kvalitén pé vad som lérs ut. Med en 6kning av digitalt material kan det &ven minska
det initiala behovet av erfaren personal som leder utbildningarna, en stor férdel nir foretaget ar
1 en sadan tillvaxtfas som det dr i nuldget. D4 dr det en utmaning att ha tillrackligt med erfaren
personal tillgénglig. Simulatorer kan dven anvédndas for att tréna ingenjorerna vid produkter och
sinka den hdga inldrningskurvan de stir infor, vilket kan leda till en snabbare
kompetensutveckling. Samt dven som en effektiv metod for trining av situationer som
serviceingenjorerna ej moter vanligen.

Okad tillgéinglighet av kunskap. Digitaliseringen ger mdjligheten att kunna dela material till en
storre grupp med enkelhet, sdsom lopande produktuppdatering eller information hur
samverkande system fungerar, di fartyg ofta bestér av et stort antal samverkande system. Det
ger dven mojligheten att enkelt kunna dela information digitalt till en person som ej utfort en
uppgift pa en langre tid eller till personal som arbetat ldnge inom foretaget och ej genomgatt
samma utbildningar.

6.2 Begrasningar inom studien

Antalet intervjuer begridnsades pa grund av tidsbrist samt en svérighet att fa kontakt med
lampliga respondenter pa grund av den specifika urvalsgruppen. Vid ett storre antal intervjuer
hade mdgjligen fler utmaningar och styrkor kunnat identifierats. Da alla respondenter har
erfarenhet kring digitalisering, utbildningar pa foretaget samt en god insyn i hur rutinerna kring
certifieringsprocesserna ser ut i nuldget gav det &nda en god insyn kring forskningsomradet.

Inga intervjuer genomfordes med faktiska serviceingenjorer pa foretaget som har genomgétt
eller genomgér utbildningar 1 nuléget, det hade mgjligtvis kunnat ge ett bredare perspektiv och
tankar kring forskningsomréadet. Pa grund av tidsbrist fran forfattaren samt att dessa ingenjorer
arbetar runt om 1 hela viarlden med begréansad tillgdngligt och mycket resande hade det varit en
utmaning att schemaldgga dessa intervjuer.

6.3 Framtida studier

For att fanga in ett bredare perspektiv av digitaliseringen av utbildning och
certifieringsprocesserna samt hur det upplevs av de som genomgar utbildningarna
rekommenderas att utfora intervjuer med serviceingenjorer frdn Kongsberg Maritime AB. Det
skulle ge vérdefulla insikter om slutanvidndarnas upplevelser och hur det digitala ldrandet
paverkar deras praktiska arbetsutforande.
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6.4 Rekommendationer till foretaget

Sammanfattningsvis rekommenderas Kongsberg Maritime AB att fortsdtta sin digitalisering av
utbildningsmaterial och certifieringar med fokus pa att sidnka de hoga tekniska
inldrningskurvorna samt for effektivisering av sina nuvarande utbildningar. Simulatorer och
liknande system bor ses som ett komplement till de fysiska utbildningstraffarna snarare dn en
ersittare. Den minskliga kontakten och praktiska erfarenheten &r nigot som inte gér att
digitalisera och ersétta i nulédget.
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8. Bilagor

Bilaga 1 — Informationsbrev

Digitaliserad certifieringsprocess av
utbildningar for marina
serviceingenjorer

Intervjustudie for att identifiera utmaningar och
styrkor vid Kongsberg Maritime AB

Information till deltagare

Vi vill frdga dig om du vill delta i ett uppsatsarbete vid Karlstads universitet. I det har
dokumentet far du information om studien och vad det innebir att delta.

Vad ar det for studie och varfor vill ni att jag ska delta?

Den hédr studien &mnar undersdka hur en okad digitaliserad av certifierings och
utbildningsprocesser for marintekniker pd foretaget Kongsberg Maritime AB kan paverkas, 1
form av styrkor och problem.

For att samla in information kring det hir genomfGrs intervjuer med kunskaper kring
Kongsbergs nuvarande rutiner inom dmnet.

Du ér inbjuden att delta 1 denna studie for att dina kunskaper, erfarenheter och perspektiv ér
virdefulla for att fi en djupare fOrstdelse inom &mnet samt att besvara studiens
forskningsfragor.

Hur gar studien till?

Studien bestar av semi strukturerade intervjuer. Intervjun kommer att genomforas pa din
arbetsplats, via Microsoft Teams eller en annan avskild plats vid 6verenskommelse. Intervjun
berdknas ta 30-60 minuter. Intervjun kommer att spelas in och sedan transkriberas, det vill sédga
skrivas ner i skriftlig form

Deltagandet ar frivilligt
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Ditt deltagande i studien r frivilligt och du kan nér som helst vélja att avbryta deltagandet. Om
du véljer att inte delta eller vill avbryta ditt deltagande behover du inte uppge varfér. Om du
vill avbryta ditt deltagande ska du kontakta ansvariga for studien (se nedan).

Vad hinder med mina uppgifter?

Dina svar och dina resultat kommer att behandlas s& att inte obehoriga kan ta del av dem.
Uppgifterna kommer att bevaras till dess att uppsatsarbetet avslutats for att sedan forstoras. Ditt
namn eller ndgot annat som direkt skulle kunna identifiera dig kommer inte att finnas med 1
resultatet. Redovisningen av resultatet kommer att ske pé gruppniva och ingen individ kommer
att kunna identifieras.

Den rittsliga grunden for behandlingen av dina personuppgifter dr informerat samtycke. Du
kan ndr som helst dterkalla ditt samtycke utan att ange orsak.

Karlstads universitet dr personuppgiftsansvarig for behandlingen av dina personuppgifter.
Personuppgifterna kan &dven komma att behandlas av personuppgiftsbitrdden, sasom
molntjénstleverantorer. Enligt EU:s dataskyddsforordning (GDPR) har du rtt att kostnadsfritt
fa ta del av de uppgifter om dig som hanteras 1 studien, och vid behov fa eventuella fel rittade.
Du kan ocksé begéra att uppgifter om dig raderas samt att behandlingen av dina personuppgifter
begrinsas. Vill du ta del av uppgifterna ska du kontakta den ansvariga for studien (se nedan).
Om du édr missndjd med hur dina personuppgifter behandlas har du ritt att ge in klagomal till
Integritetsskyddsmyndigheten, https://www.imy.se, som ar tillsynsmyndighet.
Kontaktuppgifter till dataskyddsombudet pa Karlstads universitet dr e-post: dpo@kau.se, via
telefon (vixel): 054 700 10 00. Fér mer information om hur Karlstads universitet behandlar
personuppgifter se https://www.kau.se/gdpr.

Ansvariga for studien

Kontaktuppgifter:

Huvudansvarig for studien dr Alexander Vestin, universitetsadjunkt.
Kontaktuppgifter: alexander.vestin@kau.se, telefonnummer 054-700 11 32
Adress: Universitetsvigen 2, 651 88 Karlstad

Studien genomfors av:

Martin Hellgren, marthell106@student.kau.se
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Bilaga 2 — Samtyckesblankett

Samtycke till att delta i studien

Jag har fatt muntlig och skriftlig informationen om studien och har haft mojlighet att stilla
fragor. Jag far behalla den skriftliga informationen.

[0 Jag samtycker till att delta i studien Digitaliserad certifieringsprocess av utbildningar for
marina serviceingenjorer

0 Jag samtycker till att uppgifter om mig behandlas pd det sdtt som beskrivs i
informationsbrevet till deltagarna.

Underskrift

Namnfortydligande

Plats och datum
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Bilaga 3 — Intervjuguide
Intervjuguide

Inledning

e Presentera studiens syfte och vad for uppgifter om deltagaren som kommer samlas in
samt informera deltagaren om hens rittigheter. Ta sedan underskrift pa

samtyckesblankett.
e Starta inspelning forutsatt att deltagaren godkéant detta.

Bakgrund och nuvarande problemomréaden

e Fraga deltagaren om bakgrundsinformation. Personens yrkestitel och hur ménga ar
jobbat med detta. Hur jobbar du med utbildningar och certifieringar pd Kongsberg just

nu?
e Vad har ni for rutiner i nuliget géllande utbildningar och certifieringsprocesser?
o Vilka kriterier anvénds 1 nulidget for bedomande?
e Vad ser du for problematik med nuvarande rutiner?
o Vilka problem vill ni 16sa med en digital 16sning?

En digital certifieringsprocess

e Hur ser du pa mgjligheten att genomfora delar av utbildningarna inom certifieringar

digitalt, vilka fordelar kan dras?

Skulle en level 1 certifiering kunna ske helt digitalt?
Vad behover dndras 1 nuvarande rutiner?
Négon/nagra delar som ir sérskilt viktiga att den digitala 16sningen uppfyller.
Hur sdkerstdlla att en digital utbildning/certifiering testar rétt” kunskaper?
Sarskilda punkter som maste mitas? Vilka ar viktigast
Framst for egen personal eller kunder?
Vilken roll ska certifikatet spela? Ex méste folk ha ett certifikat for att fa
genomfora vissa delar.

0O O O O O O

e Vilka delar ldmpar sig bést att genomforas digitalt?
o Kan allt genomf6ras digitalt?
o Skulle en simulator likt den ni utvecklat kunna anvéndas for att certifiera
servicetekniker?
o Maste visa steg fortfarande goras fysiskt?
e Hur bedoma att en person ar fardig?
o BOr det finnas en tidsgrins pa hur ldnge ett certifikat ar giltigt?
o Behovs fortfarande nagon praktisk utvérdering?
e Vilka for och nackdelar ser du med en potentiell digital 16sning?
o Skulle det kunna 6ka kvalitetssdkringen mot nuvarande utbildningar? (om ja,
pa vilket sitt?)
o Skulle en digital 16sning ha ekonomiska fordelar?

Avslutningsfraga: Finns det ndgot mer du vill tilldgga som vi inte har pratat om?
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