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Sammendrag

Etter fem ar pd lererstudiet har vi leert mange tilnermingsméter om barns laringsstrategier,
leringsteorier og didaktikk. Vi har prevd vér nye kunnskap i praksis, har blitt kjent med
Kunnskapsleftet fra 2006 og har fremfor alt forstétt viktigheten av & utvikle de grunnleggende
ferdighetene til elevene. Mange tanker og inntrykk har blitt hyppig diskutert etter
praksisperiodene. Vi har skrevet lange lister over alle faktorene som mé vere til stede for at
barn skal sitte igjen med et optimalt resultat sa vel faglig som sosialt. Men den faktoren som
fremfor alt synes a4 vare avgjerende for at lering skal skje, er motivasjonen. Hvis ikke
motivasjonen er til stede, vil barn mest sannsynlig prestere relativt middelmadig i skolen. Hva
som forer til at motivasjonen uteblir, kan i mange tilfeller vaere vanskelig & finne ut av. Det er
viktig at laereren kan sin didaktikk og evner & se hvert enkelt barns behov og interesser, for a

utnytte dette i undervisningssammenheng.

Dataspill har blitt et vanlig innslag 1 barns fritidsaktiviteter. Relativt mange timer i uken
tilbringes foran en skjerm 1 ett eller annet format. Et sertrekk ved denne fritidssysselen er
hvor engasjerte og konsentrerte barn kan vere under spilling. De kan lese komplekse
problemer og har en indre motivasjon om & komme seg videre til neste niva i spillet. Hvordan
kan det ha seg at disse spillene klarer & holde pa barns konsentrasjon og engasjement i lang tid
av gangen? Og at de fortsetter & prove seg uten a miste interessen, selv nér de feiler gang pa
gang? Vi finner denne iveren etter & finne lesninger og komme videre svert interessant,
spesielt med tanke péd de elevene som sliter med motivasjon i utgangspunktet. Kan vi utnytte

dataspill i undervisningssammenheng for & fi elevene mer motiverte for a leere?

I dagens skole er lekser en selvsagt del av skolehverdagen, og et overordnet mal er at lese- og
skriveferdighetene skal bli sa optimale som mulig. I tillegg finnes det matematiske ferdigheter
som skal automatiseres. Overlaring er et begrep som ofte blir brukt ved spersmal om hvorfor
elevene ma ha lekser. Vi er ikke uenige i dette, men dagens lekseform kan gjerne diskuteres.
Overlering gjennom lekser er ofte lite motiverende for barn som er slitne etter en lang
skoledag. Motivasjon for & sette seg med beker og repetisjonsoppgaver uteblir,
konsentrasjonen blir deretter. Men hva skjer om vi bruker dataspill som lekser? Om elevene
gjor noe som de vanligvis synes er goy, og leringen inngdr som en integrert del av spillingen?

Eller er det naivt & tro at et dataspill kan vaere en vidunderkur mot manglende motivasjon?



Kan det vere summen av andre motivasjonsfaktorer som far opp motivasjonen? For & finne
svar pa disse spersmalene matte vi skaffe oss mer empirisk kunnskap om dataspill kan
fungere slik vi hdpet. Med dette utgangspunktet gjennomferte vi et aksjonslaeringsprosjekt

der folgende problemstilling sto sentralt:

Hva skjer med barns motivasjon for leering gjennom bruk av dataspill

som pedagogisk verktoy?
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Forord

Prosjektet vért har ikke kunnet bli realisert uten hjelp og stette fra flere hold. Det har vart et
halvt &r med hardt arbeid og uforutsette “humper i veien”. Vi har gledet oss over & holde pa
med et spennende og lererikt prosjekt, men ogsa hatt vare stunder der vi har vert usikre pa

retningen.

Vi vil takke alle som har vert involvert i og stettet arbeidet vért pa ulike mater. Rektor, laerere
og foreldre ved vér prosjektskole som har bidratt i innsamling av data. Spillutviklere og
grundere av Dragon Mind som lot oss f& teste ut spillet, og ga oss gode rad og innspill

underveis. Vi vil ogsa takke Karin Rernes for god veiledning gjennom hele prosessen.

Sist men ikke minst vil vi takke vére foreldre og evrige familie som har veert til uvurderlig
hjelp; ikke bare i form av praktisk hjelp som barnepass, men ogsa faglig hjelp med selve
oppgaven. Dere har bidratt til & holde motivasjonen var oppe, og det er mye takket vere dere

at vi leverer en oppgave som vi er forngyde med.

Tromsg, mai 2015

Yvonne Sandal-Kristensen og Carita Rertveit
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Kapittel 1: Innledning

Neei e gidd ikkje mer mamma! Martin er 8 ar og krangler atter en ettermiddag med moren sin om leksene. Han sliter med
motivasjonen for & gjere dem. Moren, Hanne, vet at det er duket for et par timers kamp for & gjere lekser som i
utgangspunktet bare burde ta en halvtime, om ikke mindre. Hun er fortvilet og vet snart ikke sine arme rdd. Hun vil sé
gjerne at sennen skal gjore det bra. Det som gjer situasjonen sa fortvilt, er at hun vet at gutten kan hvis han vil. Hvorfor
gar det sd galt nar han skal skrive ned svarene han regner ut i hodet? Etter lang tid med krangling og kjepslaing for a fa
ham til & gjere leksene vil Hanne til bunns i problemet. Hun setter seg ned og sper hva som egentlig er grunnen til at han
ikke vil gjere lekser. Mamma, ce kan fint reegne ut forskjellige stykka i hodet, men sa snart dem skal ned pd papiret sd
har ce gleemt svaret. Han forklarer at det er enda vanskeligere hvis det er tier-overganger og flere utregningsoperasjoner
for han kommer fram til det endelige svaret. Moren stusser over dette, og synes det er rart at han ikke skal klare & huske

fra det ene oyeblikket til det neste. Hvor vanskelig kan det vere, og hva skyldes det?

Hanne begynner a lese seg opp pa laring, motivasjon, laringsvansker og arsaker til hvorfor noen barn sliter. Hun
kommer over forskning og artikler om dérlig arbeidsminne, eller sékalt korttidshukommelse, og dens betydning for
leering. Var det slik at Martins arbeidsminne var darlig? Var det derfor han slet med konsentrasjonen og ikke klarte &
huske svarene han regnet ut i hodet? Uansett hvilken arsak det var til at sennen slet, si begynte Hanne & forsta at
motivasjonen for & gjore lekser matte forbedres, og da matte man til bunns i guttens problemer. Hvem ville vel orket &
sitte a regne ut det ene stykket utallige ganger for det kunne skrives ned? En utalmodig guttunge ville i alle fall falle raskt
«av lassety. Hvorfor har hun ikke hert om dette sakalte arbeidsminnet for? Det hadde aldri veert i fokus pa
utviklingssamtalene. Snarere var det tatt opp at Martin var en kjekk gutt, men at han hadde konsentrasjonsproblemer og
var en del rastles. PPT og BUP hadde konkludert med at det ikke var noen typer diagnoser som gjorde at gutten skulle
slite. Laereren oppfattet det som mangel pa motivasjon, og ensket at Hanne skulle gjore sitt pa hjemmebane for & motivere
sennen for skolen og lering. Hvordan i alle dager skulle hun klare det? Hvis det var slik at arbeidsminnet var problemet,
fantes det hjelp? Hun folte seg radvill. Hva mer kunne hun gjere enn & fa Martin til & slite seg gjennom leksene, kanskje
av og til friste med belenning? Sarkastisk tenker hun at de kommer til & utvikle sukkeravhengighet og bruke store
summer pé klippekort pa alskens forngyelsessteder for gutten er ferdig med skolelopet. Var det hennes ansvar & fa sennen
til & bli motivert? Skulle ikke skolen og lareren vare bedre rustet til & motivere gutten? Det er jo lereren som har

pedagogisk utdannelse og burde jo vaere den som skulle vite hvilke verktey og aktiviteter som ville hjelpe sennen hennes.

Hanne klarte ikke & legge fra seg tanken om artiklene hun hadde lest seg opp p& om arbeidsminnet og dets betydning for
leering. Dette ville hun finne mer ut av. Magefolelsen hennes sa at dette var problemet til gutten. Hun kommer over et
dataspill som visst nok skal trene opp arbeidsminnet, og som igjen skal hjelpe barn til & konsentrere seg og ta i mot og
huske instruksjoner. Hun kjeper spillet og er ved godt mot. Koste hva det koste vil — gutten min skal ikke slite mer, alt
skal bli bedre! Etter fem uker har gutten vist tydelige forbedringer og leksene gér lettere. Dataspillet har hjulpet, men det
har kostet. Bade tid, penger og atter nye runder med bestikkelser for & fa gutten til &4 bruke spillet i den tiden det er
anbefalt for & oppnad effekt. Det slar henne at spillet ikke inneholdt noen pedagogiske oppgaver, kun ren
hukommelsestrening, og det var i tillegg et kjedelig spill. Ideen om & utvikle et spill med morsommere

arbeidsminnetrening ble fodt.




Dette er en historie fra virkeligheten, men med fiktive navn. Flere foreldre vil kanskje kjenne
seg igjen 1 Hannes fortvilte situasjon. Denne historien er ogsa bakgrunnen for hvordan denne

masteroppgaven har blitt til.

Laereplanen Kunnskapsloftet 2006 (LK06) fremhever viktigheten av at elevene utvikler og
opprettholder motivasjonen for laring gjennom utdanningslepet. Under prinsipper for
opplaringen i LK06 fremheves det at nar elevene er motiverte vil de ogséd ha mer lyst til &
leere. De vil vaere mer nysgjerrige, vise evne til 4 jobbe maélrettet og de vil holde ut lenger.
Evnen til & holde ut i medgang og motgang styrkes ved gode mestringsopplevelser.
Viktigheten av variert undervisning og varierte leringsmetoder understrekes for & sikre at
enhver elev fir optimale muligheter til & utvikle sine evner ut fra sitt nivd. Nar
forsteklassingen meter pa skolen er det forventninger og spenning om hva som skal vare
hverdagen i mange &r framover. Stolte foreldre folger barna til deres forste skoledag. N4 skal
det laeres; lesing, skriving og regning. Sosiale ferdigheter skal ogsd utvikles. Men
forventningene blir ikke alltid innfridd. Noen av disse forventningsfulle sma opplever at de
ikke far med seg alt som blir sagt. De har kanskje vansker med & utfore instrukser fra lereren.
Kanskje synes de ikke det er goy & lere nye bokstaver eller engelske ord. Det er vanskelig a
huske, og oppgaveboka er lite inspirerende eller rett og slett kjedelig. P4 hjemmebane blir
leeringen, da 1 form av lekser, et “onde” bade for barn og voksne i en travel hverdag. Etter

hvert som mestringen uteblir, eker risikoen for at motivasjonen for lering forsvinner.

Det kan vaere mange faktorer som gjor at dette skjer, og en ma hele tiden strebe etter & finne
arsaken(e). Det mé legges til rette for at en hver elev blir gitt de beste forutsetninger for a
oppnd leringsresultatene som forventes. I seken etter motiverende undervisningsopplegg blir
ulike typer leeringsverktoy brukt i skolen. IKT-baserte verktoy har etter hvert blitt en selvsagt
del av undervisningen, og kan langt pd vei hjelpe elevene i leringsprosessen. Marc Prensky
gjorde et dypt inntrykk pa moderne pedagogisk tenkning med péstander som at dagens elever
har en grunnleggende annerledes mdte d tenke og bearbeide informasjon pd, sammenliknet med tidligere
generasjoner (Prensky (2001:1) i Hattie og Yates 2014:265). Han kaller dagens barn “digitalt innfedte”,
og snakker om en hverdag hvor lerere er “digitale immigranter”. I Prenskys drefting rundt
behovet for datamaskiner og andre elektroniske hjelpemidler kommer det fram at det er like
lite meningsfullt & utdanne eller evaluere elevene uten disse hjelpemidlene, som det vil vaere &

utdanne en rorlegger uten skiftengkkel (Prensky (2001) i Hattie og Yates 2014). Nettbaserte



pedagogiske verktey finnes det mange av, og gjennom praksis har vi sett elevenes

engasjement og glede nér de fir bruke Ipad og spill i undervisningen.

Gjennom praksis og fire ar med undervisning i pedagogikk med temaer om fagdidaktikk,
mestring, motivasjon, leringsteorier og -strategier har vi forstatt hvordan vi som fremtidige
leerere mé veere observante ovenfor hver enkelt elev bade nar det gjelder deres evner, nivé og
foretrukne laeringsméter og aktiviteter. 1 Stortingsmelding 22 (2010-2011), Motivasjon-
Mestring- Muligheter- Ungdomstrinnet, kommer det frem at ndr man studerer barn eller
ungdom som er dypt konsentrert om et dataspill, fir man muligheten til & se hvordan de gar
inn i kompliserte problemer. Man vil kunne se hvordan de lar seg utfordre og bruker egne
strategier for & lose problemet og lykkes med spillet. Motivasjonen og leringspotensialet som

kommer frem ndr man bruker dataspill kan utnyttes i skolen.

En skal ikke glorifisere dataspill og tro at dette er den ultimate losningen for laering i
skolesammenheng. Laringen som skal skje er mangfoldig, og lererens mandat innebarer at
elevene skal dannes og rustes til 4 bli et medlem av framtidens samfunn (LK06). Men hva er
framtidens samfunn? Vi har utviklet oss fra & vere et rent industrisamfunn til & bli et
kunnskapssamfunn. NOU (2014) pdpeker viktigheten av 4 utdanne kommende generasjoner til
a bli ikke bare kunnskapsrike, men ogséd dyktige innovaterer. Da kan det vaere pé sin plass a
sporre om dagens undervisningsformer fremmer og utvikler slike evner hos elevene. Vil
mestring av de grunnleggende ferdighetene isolert sett vaere nok til & skape innovative evner
hos framtidens samfunnsdeltakere? Eller m4 vi kanskje se pa hvordan vi underviser? Hvilke
metoder og verktoy bruker vi, og hvordan bidrar disse til utvikling slik at elevene kan skilte
med de evnene som ettersporres i morgendagens samfunn? For & imetekomme dagens og

morgendagens behov mé laering betraktes i et bredt perspektiv.

Mange barn foretrekker dataspill som en del av fritidsaktivitetene. Noen av disse barna har
relativt kort konsentrasjonsspenn’ nar det gjelder 4 motta beskjeder og folge instrukser. De
kan vaere urolige under tv-titting eller hoytlesing, og viser tidlig tegn pa & falle bort i1 forhold
til andre aktiviteter eller forstyrrelser. Det interessante her er den dype konsentrasjonen og det
sterke engasjementet de viser under dataspill-seanser. Vi undres over hva som gjor at de

klarer & holde ut sa lenge med slik aktivitet, og hvorfor de ikke klare & holde pa

Konsentrasjonsspenn: lengden pa tiden en klarer 4 ta til seg informasjon, og gjere mening av den.
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konsentrasjonen i leksesituasjoner? Svaret er muligens enkelt. Er det for lite “action” og
variasjon? Kanskje er det slik at eleven ikke ser hvorfor han skal gjere skolearbeidet og hva
som er mélet med leksa? Forskeren John Hattie har pa bakgrunn av 800 metastudier, basert pa
50 000 studier, beregnet leringseffekten av 138 ulike variabler. Hjemmelekser har i folge
Hattie (2009) liten leeringseffekt og ber derfor ikke prioriteres. Motivasjon og hjemmemiljo har
en beregnet leringseffekt som ligger over grensen for hva som ber prioriteres. Med grunnlag i
disse verdiene som enkeltfaktorer kan en sporre seg om leksekonteksten bidrar til lering. Og
dersom det er slik at leksene ikke bidrar til leering, hvilke endringer ma til for at laering skal
foreckomme 1 en slik kontekst? 1 folge Vygotsky er sprdkkompetanse den viktigste
komponenten for lering, og dialogen som kan oppsta i en leksesituasjon, vil i s& méte vaere et
godt grunnlag for at lering skal skje i et sosiokulturelt perspektiv. Kanskje vil leringseffekten

av leksene ogke dersom barnet og foreldrene samtaler mer om leksene.

En annen arsak kan vere at arbeidsminnet’ ikke er optimalt. Hvis det er arsaken, vil det vaere
vanskelig 4 holde pd informasjon og prosessere den. Med prosessering mener vi & gjore
mening av den informasjon som blir gitt. Dette kan fore til at det blir vanskelig & konsentrere
seg, som videre kan fore til redusert motivasjon (Grunewaldt 2013). Tidligere har det blitt
utviklet dataspill som skal trene opp arbeidsminnet, men disse spillene kan oppfattes som
kjedelige, og har 1 tillegg kun fokus pa det rent psykologiske aspektet ved
arbeidsminnetrening. Det er dermed ingen pedagogiske oppgaver, noe som kan vare grunnen
til at denne typen spill ikke er utbredt i skolen. Hva om man kunne fi kombinert
arbeidsminnetrening med pedagogiske oppgaver som en spin-off effekt? Hvis spillet er
morsomt for barna, vil de da f& bedre motivasjon gjennom ekt arbeidsminnekapasitet og

mestringsfolelse ved & klare de pedagogiske oppgavene? Befring (2007:246) sier at ndr ein elev
opplever glede ved a fa noko til, sd kan det etter kvart bli overfort til arbeidet med det omrddet som har gitt

denne opplevinga.

I utgangspunktet hores dette ut som et dreommescenario. Som fremtidige laerere gleder vi oss
til 4 komme ut i arbeid, inspirere og motivere vare fremtidige elever, og gi dem spennende og
utfordrende oppgaver som forer til en optimal opplering. Samtidig er vi klar over at mange
barn sliter med det faglige opplegget av ulike drsaker. Tilpasset opplering i skolen er et

prinsipp for elevenes lering og utvikling som er basert pa flere faktorer. For det forste er

? Arbeidsminnet refererer til hva bevisstheten gjor med kapasiteten i korttidsminnet. Korttidsminnet refererer til
vér grunnleggende biologiske kapasitet (Hattie og Yates 2014)
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lereres valg av muligheter for & tilrettelegge den enkeltes elev individuelle lering og
felleskapets lering sentral (LK06). Et annet kjennetegn er fokuset pd variasjon av lerestoff,
arbeidsmater og organisering. Tilpasset opplering krever ogsd en larerrolle som ser
mulighetene for laering og utvikling i elevenes ulike forutsetninger, gruppesammenheng og
leringsmiljo (LK06). Med arene har IKT gjort sitt innpass i skolens pedagogiske virksombhet,
og ulike program og spill brukes i sterre eller mindre grad, avhengig av den enkelte skoles og

laerers prioritering og preferanser.

IKT kan vaere et godt alternativ som verktoy for & gi tilpasset opplaring til elevene som
trenger det (Bjernsrud og Nilsen 2011). Det har ogsa blitt gjennomfert prosjekt med bruk av
nettbrett i begynneroppleringen i norsk som har gitt gode resultater (Krokan 2015). I det
innledende narrativet kommer det frem at Hanne ensket & skape et spill som kunne motivere
gutten hennes (og andre barn i samme situasjon). Vi vil preve ut dette spillet som verktoy i

vért prosjekt, der folgende problemstilling skal utforskes:

Hva skjer med barns motivasjon for lcering ved bruk av dataspill som

pedagogisk verktoy?

Med motivasjon for laering mener vi engasjementet elevene har til 4 tilegne seg den faglige
leringen som er intendert gjennom lekser. Motivasjon i seg selv kan vare vanskelig & maéle,
men gjennom valgte metoder hdper vi & i noen indikasjoner pd hvordan dataspill kan gjere at
motivasjonen for leering gjennom lekser opprettholdes eller gkes. Det er ikke alltid lett & male
leering 1 vid forstand, men faglig laering, eller resultat av denne, kan males gjennom tester. I
prosjektet har vi ikke tatt hayde for & male oppnédd kunnskap av de pedagogiske elementene 1

spillet, men hvordan motivasjonen for & bruke dataspillet som en del av leksene er.

Dataspillets oppbygning vil bli presentert i det folgende. Prosjektet vil vare innenfor rammen
av aksjonsforskning. Det vil vaere av kvalitativ art, med uttesting pa hjemmebane som en del
av leksa i en periode pé to uker. Intervju med foreldre 1 for- og etterkant av testperioden samt
observasjon av elever vil vaere det empiriske grunnlaget vi tar utgangspunkt i. I tillegg vil
leerere som er tilknyttet elevene fa et spersmaélsskjema som skal besvares og brukes som
empiri. Disse dataene vil bli analysert opp mot eksisterende teorier om motivasjon for lering.
I tillegg vil vi undersoke hvilket potensial dataspill kan ha som motiverende pedagogisk

verktay, og vurdere om dataspill i leksesammenheng kan ha en motiverende effekt.
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Kapittel 2: Bakgrunn for prosjektet

Motivasjon for lering er en grunnleggende faktor for at prestasjonene og resultatene i skolen
skal bli optimale (Smith 2009). Dette gjelder for sa vel 6-aringene som masterstudenter. Vi har
alle opplevde at visse oppgaver ikke er like motiverende, og at vi kan streve med & opparbeide
interesse for fag eller emner som skal leres. Det & finne riktig innfallsvinkel for & {4 elevene
til & ville leere kan vere vanskelig. Da vi lette etter et spennende prosjekt for masteroppgaven
fant vi ut at motivasjon for lering var noe som opptok oss, og satt i gang med 4 lete etter en

problemstilling som kunne omhandle nettopp dette.

I en tilfeldig samtale ble vi fortalt om et dataspill som var under utvikling. Dette dataspillet
heter Dragon Mind. To damer star bak utviklingen av dette spillet, som har som maél a utvikle
og trene opp arbeidsminnet primart hos yngre barn. Grunnen til at de startet prosjektet var at
sonnen til den ene damen hadde problemer med konsentrasjon og lering i skolen. Narrativet
som denne teksten startet med, skisserer bakgrunnen for hvordan prosjektet vart ble
til. Moren fant at lgsningen for henne og hennes senn var & fa utviklet et spill som var
engasjerende og kunne ha positiv effekt bade nar det gjaldt lering og arbeidsminnet. Hennes
engasjement for dette har inspirert oss. Her er en mor som uten pedagogisk eller psykologisk
utdannelse setter i gang et stort nybrottsarbeid for 4 hjelpe sin senn. Vi ble engasjert av

hennes historie, og ville gjerne bidra i prosessen.

Videre diskuterte vi som studenter og griinderne av spillet hvordan evnene til konsentrasjon,
motivasjon og lering hang sammen, og at dette var faktorer som var avhengige av hverandre
for & opprettholdes. Resultatet av diskusjonen var at vi ble nysgjerrige pa hvordan
motivasjonen ville utvikle seg hvis spillet ble mer spennende og engasjerende. Videre
diskuterte vi at for at spillet skulle ha en leringseffekt, matte vi f4 inn pedagogiske oppgaver
som ville gi en ekstragevinst i tillegg til arbeidsminnetreningen. Vi ble engasjert i utviklingen
av en prototype, egne og andres barn ble involvert i utformingen av design og utseende. Med
utgangspunkt i vdre pedagogiske kunnskaper la vi inn pedagogiske elementer, basert pd

kunnskapsleftets kompetansemal etter 2. trinn i norsk og engelsk.

Planen var at prototypen skulle brukes som grunnlag for vért aksjonsleringsprosjekt. Vi synes

det var meget spennende & fa vaere med pa utviklingen av et dataverktoy som muligens kan
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hjelpe mange barn i skolen nar det gjelder motivasjon og lering. Fagfolk fra flere felt har vert
involvert i utviklingen av dette spillet. Blant annet professor i nevropsykologi Jens Egeland,

som har arbeidet med barn med konsentrasjonsvansker og ADHD".

Vi ville preve ut dette spillet i skolen for & se om det kunne ha noe pavirkning pa
motivasjonen for opplaeringen i norsk og engelsk. I og med at lekser kan vare kilde til krangel
i familiene ville vi teste ut spillet i hjemmesituasjonen. Det var viktig & f4 foreldrenes
synspunkter inn i prosjektet. De kjenner barna sine best, og vil kunne gi verdifulle innspill om
dataspill som hjemmelekse er en motiverende faktor i leksesituasjonen. I det folgende

beskrives spillets elementer og oppbygning.

2.1 Beskrivelse av Dragon Mind

Dragon Mind er utviklet og designet av Unni Pedersen og Mia Finnestrand i samarbeid med
Jens Egeland og PlusPoint (se pluspoint.no). I utviklingen av spillet brukte de barnas meninger
og tanker om hvilke elementer spillet burde inneholde. Spillet er i utgangspunktet designet
for a trene arbeidsminnet til barn i alderen 5-12 ar. I dag finnes det liknende produkter, men
disse har et klinisk perspektiv. De bestar av minispill som stort sett ikke inneholder et
overordnet narrativ som binder det hele sammen. Uten en narrativ progresjon og morsomme
og fantasifulle elementer, vil slike arbeidsminnespill lett kunne bli lite engasjerende for den
aldersgruppen de er rettet mot. Sarlig fordi det forventes at de skal gjennomfere oppgavene
om og om igjen, helt til de oppnér positive kognitive resultater. Slike repetitive oppgaver kan

minne om drilloppgaver som en ofte ser i skolesammenheng.

Gjennom Dragon Mind haper utviklerne at spillet skal bidra til skape noe nytt innenfor spill
som er utviklet for & trene hjernen. Dette gjores ved & plassere minispillene i en oppfunnet
fantasiverden som appellerer til den tiltenkte malgruppen. I Dragon Mind tar brukerne pa seg
rollen som dragetrenere, og er ansvarlige for at deres magiske skapninger utvikler seg og
vokser fra smd babydrager til majestetiske og intelligente voksne drager. Barna er
dragetrenere, og barnas kognitive utvikling gjenspeiles i hvordan dragen utvikles. Det vil si at

jo starre kognitiv utvikling barnet har, jo raskere utvikles og vokser dragen.

3 Forkortelse for Attention Deficit/Hyperactivity Disorder
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Dragon Mind er primart designet for barn med lerevansker, som er diagnostisert med ADHD
eller andre former for konsentrasjonsvansker. Spillet er utviklet for barn som i utgangpunktet
liker & spille pd mobil. I tillegg skal spillet bistd foreldre og omsorgspersoner som ensker det
med et alternativt verktey for & hjelpe barna i leringsutviklingen. Malet er at spillet skal
kunne gjore lering og trening av arbeidsminnet til en lystbetont aktivitet som er lite
ressurskrevende for bade barnet og foreldrene. Spillets plattform er i utgangpunktet iPad, men
det er mulig & laste det ned pd stasjoner PC. Dragon Mind har som mal & engasjere barnet i

en spilleperiode pd minst 15 minutter per dag over en tidsperiode pa fem uker.

Pilotutgaven er laget som en app for Ipad. Etter at vi ble engasjerte i prosjektet, har vi lagt til
pedagogiske elementer med tanke péd at barna skal ha leeringsutbytte samtidig som de trener
arbeidsminnet. De pedagogiske elementene tar utgangspunkt i kompetansemalene i
Kunnskapsleftet 2006. I og med at malgruppen er de yngste barna (1. og 2.trinn), har vi valgt
a legge til oppgaver som gér pa felgende under norsk etter 2. trinn:

o ..vise forstdelse for sammenhengen mellom spriklyd og bokstav og mellom talesprdk og skrifisprdk
Under kompetansemal for engelsk etter 2. trinn har vi tatt utgangspunkt i felgende:

*  ytte etter og bruke engelske spraklyder gijennom praktisk-estetiske uttrykksmdter

* forstd og bruke noen engelske ord, uttrykk og setningsmonstre knyttet til ncere omgivelser og egne

interesser (LK06)






Kapittel 3: Teori

Vi vil her gjore nermere rede for den teoretiske og begrepsmessige plattformen vi har tatt
utgangspunkt i under arbeidet med dette prosjektet. Motivasjon for laring, skole-hjem

samarbeid, dataspill og aksjonslering er hovedtemaene vi har vektlagt underveis.

3.1 Motivasjon for laering

I det folgende presenteres teori om motivasjon for lering. Forst redegjor vi for motivasjon 1
seg selv og utdyper den motivasjonstypen vi ensker at elevene skal oppnd, nemlig indre
motivasjon. Under kapitlet om motivasjon vil ogsa vurdering for leering bli presentert, da vi
anser dette som en viktig del av arbeidet for & lykkes i & eke barns motivasjon. Oppnéelse av
okt indre motivasjon henger ogsd sammen med tilpasset opplaering, noe vi vil ga nermere inn
pa. I tillegg til & se pé tilpasset opplering som fenomen, vil vi ogsd redegjore for hva
kunnskapsleftet sier om elevers krav pa en slik opplering. Deretter gir vi inn pa ulike
leeringsteorier. Nar vi skriver om laring, vil teorier om motivasjon og tilpasset opplaring

vaere gjennomgaende.

3.1.1 Motivasjon

Elevene har ulike typer motivasjon. Man meter elever som har en sterk ytre motivasjon. De
jobber malbevisst med egen lering for & oppnad gode resultater, fordi dette er nekkelen til
belonning, goder og fremtidige muligheter (Ryan og Deci 2000). Disse elevene oppnér det de vil
ved 4 ta 1 bruk effektive leringsstrategier. Likevel gér de kanskje gjennom en mer pragmatisk
eller overfladisk laringsprosess enn de burde (Kellaghan mfl. 1996; Deci mfl. 1999). PISA-
undersokelser fokuserer pa faglige resultater, noe som har fort til konkurranse blant skoler pd
leerer- og lederniva (Slemmen 2011). Dette har igjen fort til for stort fokus pa leering for testenes
skyld, noe som kan virke demotiverende pa elever, og da spesielt de som har lavere forstéelse
for fagene. Videre er det slik at utvikling av laeringsstrategier hos elevene kan bli hemmet i
undervisning som fokuserer péd tester og prever. Vurdering for laring, altsd formativ
vurdering, vil gi elevene innblikk i hvor han eller hun stér i forhold til hva som skal lares, og
utvikle evne til & reflektere over egen lering. Denne type vurdering har ogsé en motiverende
effekt pa elevene, da det kan fore til at de blir mer bevisst sitt eget kunnskapsniva, og far
veiledning i1 hvordan de skal oppnd de mélene som er satt til en hver tid. Videre refererer
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Slemmen (2011) til Bandura (1997) som sier at elevenes egne forventninger om mestring
pavirker deres indre motivasjon, og at forventning om mestring handler om i hvilken grad

personer tror de kan utfore det som skal til for & lase et problem eller en oppgave.

Elever kan ogsd ha en type motivasjon som er basert pa pliktfolelse. Elevene gjor det som
forventes av dem ut fra denne pliktfolelsen. Elever med denne typen motivasjon gjer jobben
fordi det forventes at de skal gjore det, ikke fordi de er interessert i den faglige leeringen (Smith
2009). I tillegg til ytre motivasjon og motivasjon av plikt, vil man som laerer meote elever som
har vansker med & finne en indre motivasjon. Dette er kanskje den motivasjonstypen man
oftest opplever at elever sliter med, og som kan fungere negativt i undervisningssituasjonen.
Det er derfor viktig at leereren har et bredt perspektiv pa lering som gjeor at elevenes indre

motivasjon blir aktivert.

I folge Martin (2010) er det tre komponenter som mé veare til stede for & oppnd motivasjon:
faglig interesse, folelse av & vere del av et sosialt fellesskap, og at relasjon til lerer og
medelever er tilfredsstillende. Bruk av dataspill i undervisningssammenheng trenger ikke
nedvendigvis aktivere en indre motivasjon for lering, men samtalen rundt spillets elementer
og progresjon er i trdd med Vygotskys teori om flytsonen (Lyngsnes og Rismark 2007, Befring 2007,
og Bjernsrud og Nilsen 2011). Flytsonen kan beskrives som sonen mellom det du kan og det du
ikke kan, og hvordan en elev kan utvikle sin kunnskap ved hjelp av veiledning og stette fra en
som kan mer, i denne sammenhengen en lerer eller medelev. Dette er i trdd med den
sosiokulturelle leringsteorien til Vygotsky som papeker at sprdkkompetanse og dialog med

medmennesker er viktig for laering (Bjernsrud og Nilsen 2011).

Mange faktorer spiller inn for at elever skal bli motivert til & lere. En av de viktigste
forutsetningene er at viljen til & leere er til stede (Van Eekelen m.fl. (2005) i Smith 2009). Smith
(2009) argumenterer med at dersom viljen skal vekkes er lererens rolle viktig for & skape en
interesse for det som skal laeres. Alle mennesker har ulike interesser, og som larer kan man
ikke forvente at alle elevene vil vaere genuint interessert i alt som skjer i timene, og metodene
det leres ut i fra. Mange elever vil derfor trenge en lerer som kan bidra til & skape en
interesse for det som skal lares, slik at viljen til & leere oppstar. I folge motivasjonsforskerne
Hidi og Renninger ((2006) i Dobson, Eggen og Smith 2009) kan denne interessen deles i to:
situasjonsinteresse og individuell interesse. Situasjonsinteresse dreier seg om & legge til rette

for at leringen skjer i en inkluderende leringskontekst (LK06). Med en inkluderende
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leringskontekst menes det at det er gode relasjoner mellom elever og lerer, og at det er faglig
gode omgivelser som utfordrer og motiverer (LK06) . Forst nér en situasjonsinteresse er skapt
har man et godt utgangspunkt for & utvikle den individuelle interessen for det faglige
innholdet (Hidi og Renninger (2006) i Dobson, Eggen og Smith 2009). Utvikling av den individuelle

interessen handler om & skape en indre motivasjon for laering (LK06).

Ved 4 ta i bruk Dragon Mind som en del av leksen héper vi & oppna en okt indre motivasjon
hos elevene. Det er likevel ikke slik at en ekt indre motivasjon oppstér kun ved hjelp av et
dataspill brukt over to uker. Selv om det i motivasjonspsykologien er vanlig & operere med et
skille mellom indre og ytre motivasjon er det en klar sammenheng mellom de to. Indre
motivasjon er ofte et resultat av at man tidligere har hatt en ytre motivasjon (Manger 2012). Ros
og oppmuntring fra lerere, foreldre eller andre i elevenes nare omgivelser kan styrke
interessen for lering og bidra til 4 etablere en ytre motivasjon for leering. Ved gjentatt ros og
oppmuntring vil eleven etter hvert gjore dette mer og mer ut fra interesse og glede og dermed
utvikle en indre motivasjon. For at ros skal vare effektiv ber den bestd av konkrete
tilbakemeldinger pa utfert arbeid. Det er lite informativt for en elev a fa tilbake en norsk-stil
med kommentarer som for eksempel “Fint!”. Eleven vil da ikke vite hva som er fint, og hva

som eventuelt kan forbedres.

Selv om to uker med Dragon Mind som en del av leksen ikke nedvendigvis vil utgjere
tydelige forskjeller pd elevenes indre motivasjon, vil oppmuntring fra foreldrene, og ros og
belonning som er lagt inn i spillet, i tekst- og billedform, kunne utgjere en forskjell pé
elevenes ytre motivasjon. Over tid vil denne ytre motivasjon bidra til & utvikle og eke
elevenes indre motivasjon. Bruk av dataspill er en kjent kontekst for elevene og har slike

innebygde motiverende faktorer i seg.

Hvis vi skal ta fatt pa nye og ukjente oppgaver har vi en tendens til & sperre oss selv om vi vil
mestre oppgaven, og vurdere om det er noen sjanse for at vi kan feile (Smith 2006). Det er
nesten ikke til & unnga at elevene vil stille seg selv disse spersmélene for de starter & spille.
Barn er ofte mindre usikre pd egen prestasjonsevne ndr de tester et nytt spill enn nar de for
eksempel skal gjennomfere en ny matematikkoppgave (Prensky (2001) i Hattie og Yates 2014).
Dette kan i stor grad ha sammenheng med sosial og kulturell bakgrunn der skolekulturen bli
mer fremmed enn dataspillkulturen (Bourdieu (1995) i Nordahl 2007, Dataspill i Skolen 2015). Mange

barn i dagens samfunn benytter seg daglig av ulike dataspill og spill i form av apper. Elevers
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individuelle interesse for & spille slike spill er utviklet gjennom flere ar med jevnlig tilgang til
disse mulighetene. Interessen for & ta i bruk Dragon Mind vil forhdpentligvis vare tilstede fra
starten av. Om spillet vil bidra til & skape en ekt indre motivasjon for lering vil vise seg forst

etter en tid.

Nér man diskuterer motivasjon, og spesielt motivasjon for lering, kan man ikke unnlate a
nevne vurdering. Vi bruker vurdering nér vi ensker a forsta og trekke slutninger om elevenes
leringsprosesser, fremgang og leringsutbytte 1 undervisningssammenheng (Smith 2009). Som
leerer gjor man stadig vurderinger av disse tre punktene. For at en slik vurderingsprosess skal
bidra til endring i skolen, md& den gjennomferes gjennom hele skolelopet. Elevenes
motivasjon for lering og deres mestringsopplevelse pavirkes nér elevene far tilbakemeldinger
pa sin laering (Slemmen 2011, LK06). Hvis man i det hele tatt skal kunne snakke om & eke
elevenes motivasjon for lering ma samspillet mellom vurdering og motivasjon veare optimalt.

Dette optimale samspillet finner man i kommunikasjonen mellom laerer og elev (Smith 2009).

Vurdering gjennomfort av lereren, enten den er formativ eller summativ, er et utviklingstrekk
som anses 4 gi betydelig potensial for forbedring av elevenes laring. Med summativ
vurdering menes hvor langt eleven har nddd i forhold til de gjeldende lereplanmél. Summativ
vurdering kan gis underveis i undervisningen, oftest muntlig og uformelt eller gjennom mer
formelle samtaler med elev og foresatte i lopet av hvert semester. Formativ vurdering skjer
primart underveis i undervisningen. Den tar utgangspunkt i lereplanmél og hver enkelt elevs
tidligere prestasjoner. Den kan vare bade formell i form av samtaler eller skriftlige
meldinger, og uformell. Den inneholder normalt veiledning om hva eleven ber gjere for a

utvikle seg videre (Tjeldvoll 2009).

I tillegg til vurdering og tilbakemelding fra lereren er egenvurdering viktig. I laererplanen er
denne egenvurderingen definert som vurdering for lering. Vurdering for laering oppstér nér
prestasjoner, arbeid eller oppgaver vurderes og nar denne vurderingen brukes som grunnlag
for videre leering og utvikling (LK06). Med dette menes at den informasjonen som innhentes
gjennom vurderinger bade blir brukt til & justere elevenes lering og undervisningsopplegget
som brukes (Slemmen 2011, LK06). All vurdering som gjeres underveis i opplering og som
bidrar til & fremme lering er vurdering for leering. Ved & kontinuerlig gjennomfere vurdering
for leering far elevene muligheten til & selv gi ros og ris til sitt eget arbeid. Gjennom praksis

har vi erfart at elever ofte blir mer motiverte til & fortsette 4 gjore endringer 1 sitt eget arbeid
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nar de selv evner a reflektere over egne resultater, og evner & finne ut hva som er positivt og

hva som kan forbedres ved egne prestasjoner.

3.1.2 Tilpasset oppleering

Vi skal her se n@rmere pd tilpasset opplaring som fenomen. Vi vil forst se pd hvordan
tilpasset opplaring har vokst frem 1 dagen skole. Deretter vil vi gd inn pa hva Kunnskapsloftet
sier om kravet pa tilpasset opplering. Vi vil ogsa redegjore for hvorfor tilpasset opplering er
viktig for elevenes motivasjon for lering, og hvordan dataspill kan vaere et godt verktey for a

fremme tilpasset opplering for alle.

Tilpasset opplaering kan anses som en ny betegnelse pa et begrep som pa mange maéter er like
gammelt som den pedagogiske vitenskapen (Kristiansen 2012). Pedagoger har opp gjennom
tiden vert opptatt av elevenes forutsetninger og av deres ulikheter. Johann Amos Comenius
(1592-1670) var en av dem. Han talte for en skole for alle med et felles skolesystem, og for at
at undervisningen skulle henge tett sammen med elevenes utviklingsnivd (Gundem (2004) i

Kristiansen 2012).

Comenius var bare en av flere pedagoger som fra gammelt av har vert en forkjemper for
tilpasset opplaering i skolen. I folge Kristiansen (2012) er ikke tilpasset opplering en ny
pedagogisk oppdagelse. Han mener at prinsippet ma ha forekommet for pedagogikk oppsto
som en vitenskap. Han rettferdiggjer denne péstanden ved & sperre hvordan man kan ha
lykkes i & overfore ferdigheter, verdier, normer og kunnskap fra generasjon til generasjon

dersom tilpasset opplaering ikke har eksistert tidligere.

I dag stir begrepet tilpasset opplering sterkt i den norske skolen og er godt innarbeidet i
dagens samfunn (Kristiansen 2012). Gjennom tiden har tilpasset opplering blitt utviklet og
systematisert av pedagoger. Dette har fort til at begrepet i dag kan anvendes i en
skolekontekst. I dag anses tilpasset opplering som et politisk begrep som hver enkelt skole
méd avklare og omsette til egen praksis (Jenssen og Roald i Bedre Skole Nr. 1-2015). I
oppleringsloven er retten til tilpasset opplering fremhevet. Det star skrevet at evnene og
forutsetningene til hver enkelt elev skal tilpasses gjennom opplaringen (Oppleringslova §1-3).
Kristiansen (2012) mener at denne formuleringen karakteriserer retten til tilpasset opplering

som en svak rettighet. Han mener at den er formulert mer som en plikt som palegges skolen.
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For at kravet om tilpasset opplaring skal gjennomferes ma skoleledere og laerere omforme
prinsippet til pedagogiske handlinger (Jenssen og Roald i Bedre skole Nr. 1-2015). Disse

handlingene kan bidra til & gke elevenes leringsutbytte.

Barn har forskjellige interesser og motiveres av ulike ting. Hvis man som larer jobber for at
alle elevene skal bli motivert til & laere er det viktig & evne & se alle, og utforske hva som
fenger og interesserer de forskjellige elevene. Tilpasset opplaering er et mye omtalt og
diskutert tema i skolen i dag. Evnen til a tilpasse opplaringen til hver enkelt elev spiller en
viktig rolle i etableringen av motivasjon. Tilpasset opplering handler om & arbeide for a gi
elevene mest mulig utbytte av oppleringen (Bjornsrud og Nilsen 2011, LK06). A tilpasse
oppleringen vil si at organiseringen av oppleringen ma planlegges neye. Valg av
arbeidsmater, arbeidsmetoder og arbeidsoppgaver ma tilpasses og varieres etter elevenes
faglige niva. Det kommer frem i leererplanen at bruk av lerestoff mé varieres og tilpasses. For
lerere betyr dette at standard laererbokundervisning alene ikke er nok til & oppfylle kravet om

tilpasset opplering.

En larers evne til & variere undervisningen med et mil om & nd alle elevene har stor
betydning i arbeidet med & tilrettelegge for elevenes lering (Bjernsrud og Nilsen, 2011). Laererne
m4 mestre & variere undervisningen pd en mate som treffer de ulike matene & laere pé, og de
ulike behovene for tilpasning som elevene har. Men variasjon i seg selv er ikke et mal.
Bjornsrud og Nilsen (2011) fremhever at de aktivitetene som blir valgt og brukt mé vere
gjennomtenkt. De mé ogsa ha en hensikt i forhold til det som skal leres. Videre sier de at man
mé vere oppmerksom pa at variasjonen ikke leder til overfladisk og fragmentert lering. Alle
aktivitetene og arbeidsmetodene som brukes, ma systematisk folges opp. P4 denne maten vil

arbeidsprosessene fullfores og leringsarbeidet konsolideres (Bjornsrud og Nilsen, 2011:219).

Samtidig som en skal ha faglig fokus pé tilpasset opplaring, s& er det viktig & vurdere hva en
méler tilpasningen opp mot. Hvis en som larer tar utgangspunkt i “normaleleven”, altsd en
gjennomsnittlig elev med erfaringer og en kultur som passer inn i lererens forstaelse av
kunnskaps- og kulturkompetanse, vil den tilpassede oppleringen sta i fare for a4 ikke vere
nyttig. Kanskje til og med virke mot sin hensikt (NOU 2009). Midtlyngutvalget bruker uttrykket
rett til leering” for & sette fokus pé alles rett til tilpasning til eget niva i oppleringen. En ma i
arbeidet med & tilpasse opplaringen ikke bli for fokusert pd faglige og resultatorienterte mal,

da dette lett kan fore til at en glemmer inkluderingsprinsippet som er nedfelt i
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styringsdokumenter og opplaringsloven (Oppleringslova §1-3, LK06). NOU (2009) sier videre at
leering ikke bare er en individuell prosess, men ogsa noe som skjer i fellesskapet og mellom
deltakerne 1 fellesskapet. For & {4 en optimal tilpasset opplering er det derfor viktig at leereren
har forstielse og kunnskap om hvordan enhver elev har ulikt stasted, ikke bare faglig og
kognitivt, men ogsa kulturelt og sosialt. Inkluderingsprinsippet star sterkt i norsk skole, og har
tatt over for integreringsprinsippet som var gjeldende tidligere (Berg og Nes 2010). Inkludering
som begrep henger sammen med tilpasset opplaering i et vidt perspektiv og handler om et
helhetlig perspektiv pa skolen som system. Et system der bade elever, tilsatte og foresatte er
deltakere. Videre er det inkluderingsverdier som likeverd som m4 prege skolekulturen. A
legge til rette for tilpasset opplering vil i s4 mate fordre at en ser tilpasningen i et
inkluderingsperspektiv. I tillegg er det i denne sammenheng ogsa viktig & ha fokus pa hva det
er som skal leres, og hva vil vare fruktbare aktiviteter og verktey & ta i bruk. Dataspill
generelt kan lett bli en individuell aktivitet, der malet har veert tilpasset opplaring for enkelte
elever. Men dersom eleven blir sittende alene med spill for tilpasningens del, sé kan det vaere
vanskelig & se hvordan inkludering i fellesskapet blir oppnddd. Dataspillene md derfor

vurderes ut i fra opplaringens mal, elevens forstaelse og relevans ut fra egen livsverden.

Elevene som er med i prosjektet vart er i en relativt unik posisjon nér det gjelder tilpasset
opplaering. Ettersom Nordlys-skolen er med i TILT-prosjektet har skolen blitt tildelt mer
ressurser 1 form av lerere. Okt laerertetthet pa skolen kan bidra til & gjere det lettere 4 tilpasse
opplaeringen. Dette kom tydelig frem under samtalene med laererne i forkant av prosjektet
vért. De far mer tid til planlegging, slik at undervisningen kan varieres og tilpasses pd en

bedre og mer gjennomtenkt mate.

Det stilles krav til leererne om at elevenes digitale ferdigheter skal utvikles gjennom hele
skolelapet. For at disse ferdighetene skal utvikles ma elevene fa tilgang pa digitale verktoy.
Lareplanen fremhever at leererne ma ta heyde for ulikt tempo og progresjon i opplaring
(Bjornsrud og Nilsen 2011, LK06). I tillegg ma man legge til rette for ulike grader av méloppnéelse
og vanskelighetsgrad i oppgavene, slik at elevene foler mestring 1 alle fag. I flere
stortingsmeldinger kommer det frem at vdre nasjonale styringsdokumenter fremhever at
tilpasset opplaring skal vere et gjennomgdende prinsipp i skole. Men disse dokumentene
legger f& konkrete foringer for hvordan dette skal praktiseres (Jenssen og Roald (2015) i Bedre
Skole Nr.1-2015). Dette mener Jenssen og Roald (2015) man kan tolke som et politisk signal om

at hver enkelt skole ma handtere tilpasset opplering med utgangspunkt i sin lokale kontekst. I
17



tillegg kommer det frem at det gir rom for at skolene selv skal kunne bestemme hvilke sider

og syn pa tilpasset opplering de ensker 4 vektlegge.

Bruk av digitale verktoy har etterhvert blitt et effektivt bidrag i laerernes arbeid med 4 tilpasse
opplaeringen (Karlsen (2006) i Bjornsrud og Nilsen 2011). Damsgaard og Eftedal ((2015, i Bedre Skole
Nr.1-2015) fremhever larere som har erfaring med & bruke de mulighetene som digitale verktoy
byr pd i1 forhold til tilpasset opplaering. En lerer sier at: Dataverktayet har gjort det lettere d
differensiere, d lage mestringsoppgaver. En annen larer snakker om muligheten til selv & sette
sammen en form for lerebok som ikke trenger & vare lik for alle. P4 denne maten bidrar
digitale verktoy til & fremme kravet om tilpasset opplering. Fagstoff kan tilpasses hver enkelt
elevs sterke og svake ferdigheter slik at de feler mestring, far mete utfordringer, og dermed
utvikler sine ferdigheter. Fagstoffet man velger ber ogsd vurderes opp mot elevenes

interessefelt og relevansen det har i forhold til kulturell og sosial bakgrunn.

3.1.3 Leering

Ser vi tilbake i historien har ulike laeringsteorier dominert til ulike tider. Behavioristiske
teorier dominerte lenge for kognitive teorier ble satt i fokus. I den senere tid har
sosiokulturelle leeringsteorier sttt sentralt, og har hatt stor innflytelse i skolesammenheng. 1
sosiokulturelle tilnerminger til lering spiller kulturelle og historiske kontekster inn i

forstaelsen av ulike aktiviteter og situasjoner (Bordieu (1995) i Nordahl 2007).

Laering er 1 seg selv et sammensatt fenomen som ikke har undervisning som prinsipiell
forutsetning (Lyngsnes og Rismark 2007). Leering skjer gjennom ulike kontekster. Nar vi deltar i
ulike sammenhenger i1 dagliglivet opplever vi & fi ny innsikt som bidrar til leering. 1 vart
prosjekt har vi valgt & fokusere pa leringen som skjer utenfor skoletiden, men som likevel er
en effekt av leringen som skjer pa skolen, nemlig lering gjennom lekser. Lekser har lange
tradisjoner 1 skolehverdagen, og malet med leksene er & automatisere ulike ferdigheter som
skriving, lesing og regning. Leringen som oppstar gjennom leksegjoring kan anses som
overlzring®, siden hjemmearbeidet ofte repeterer det som elevene laerer pa skolen. I tillegg vil
det forhapentligvis oppstd annen lering av sosiokulturell art gjennom de samtaler og

diskusjoner som skjer mellom elev og foreldre om leksenes innhold. Lekser som arbeidsform

4 Repetisjon av leringen som skjer pa skolen (lesing, skriving, regning)

18



har blitt et diskusjonstema i forhold til hvor nyttig de er i laringssammenheng.
Forskningsarbeid utfert av Hattie (2009), som vi refererte til 1 kapitlet om motivasjon, viser at
lekser ikke har en signifikant betydning for leringseffekten. Innledningsvis refererte vi til
hvor demotiverende lekser oppfattes blant mange barn. Med studier som ikke viser positiv
effekt kan en stille seg spersmal om hvor nedvendig det er & gi lekser til barna. P4 den annen
side kan og ber man ogsa se pd lekser i et bredere perspektiv. Den leringen som skjer
gjennom lekser er ikke alltid strengt faglig og resultatorientert innrettet. Mye laering skjer i
samhandlingen som oppstar mellom foreldre og barn, eventuelt storesesken. Den gode
dialogen kan vere grunnlag for lering og refleksjon dersom leksearbeidet skjer i en positiv
atmosfare og oppfattes som inspirerende. Med tanke pd hvor mange som sliter med
motivasjonen med & gjore lekser er det nedvendig & vurdere arbeidsformen neye.
Laerebokstyrte lekser er ikke alltid den optimale formen. En lerer som kan sin didaktikk ber
bidra til & skape en leksesituasjon med engasjerende oppgaver. Videre vil en positiv
leksekontekst vaere preget av oppgaver som er tilpasset elevens nivd og kan eke
engasjementet og motivasjonen ogsd hos foreldrene, noe som igjen vil stimulere elevens

mestringsfolelse og dermed ogsa motivasjonen for ytterligere laering.

Uansett hvilken leringsarena man velger & utforske, er leringsteoriene de samme. Lering i
ulike sammenhenger skjer hele livet gjennom, og kan defineres som livslang laering. (Lyngsnes
og Rismark 2007). Som mennesker i et samfunn preget av raske endringer, blir vi aldri ferdig
utleert. Med samfunnsendringer folger krav om ny innsikt og nye ferdigheter som ma lares.
Men selv om det & lere ikke har undervisning som en prinsipiell forutsetning, har ikke
undervisning noen hensikt hvis den ikke knyttes til at noen skal lere noe bestemt (Lyngsnes og

Rismark 2007).

Bruk av dataspill som leringsverktoy har de siste arene fatt storre plass i skolen. Siden vi
onsker & se om dataspill kan bidra til & oke elevenes motivasjon for laering nar det
gjennomfores som en del av leksen, er det nedvendig & redegjore for ulike teoretiske
tilneerminger til dette spersméilet. Denne teoretiske tilnermingen vil utgjere bakgrunnen for
de analysene som blir presentert i funn- og analysekapitlet. Siden dataspillet utferes pa
hjemmebane og foreldrene vil vare delaktige under prosessen, vil den sosiokulturelle
leringsteorien vare av betydning. Lering skjer i stor grad i sosial samhandling med andre

(Lyngsnes og Rismark 2007), bade voksne og jevnaldrende, og vil derfor ha betydning for
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analyser og funn i prosjektet vart. Selve spillingen innehar elementer med belenning for
oppnddde resultater. Dette innebarer at vi kan trekke paralleller med Skinners laeringsteori
som retter fokus mot elevens atferd og handlinger (Lyngsnes og Rismark 2007), det observerbare
som blir omtalt som atferdsteorien. Hans teorier er basert pd at lering skjer gjennom
forsterkelse av den enskede atferden. I folge Skinner kan undervisningen organiseres slik at
elevene far forsterket den adferden som bidrar til & oppnd malet. Elevene blir belennet ut fra
en vurdering av om de har gjennomfort enskede eller uenskede handlinger. Ifelge Skinner

kan elevene selv utvide sin egen kompetanse ved & bygge den opp bit for bit.

I dag finnes det flere dataprogram som gjenspeiler en behavioristisk méate a tenke pa (Jensen og
Aas 2011). Mange programmer er rent pedagogiske og utformet som et supplement til
leereverkene. Eksempler pa slike finner vi i Salaby og Multi, hvor elevene far respons i form
av belenningselementer med en gang dersom de svarer riktig, og negativ respons hvis de
svarer feil. I folge Jensen og Aas (2011) gkes muligheten for at elevene svarer riktig dersom de
gjiennomforer oppgaven mange nok ganger. Videre sper de seg om det er slik at denne typen
programmer fremmer forstaelse eller ikke. Gjennom Dragon Mind blir elevene beleonnet i
form av poeng. Dragen far mat i forhold til hvor mye de har svart riktig. Hovedbeleonningen i
spillet er at elevene ved slutten av hvert spill far mate dragen med den belenningen de har
oppnadd under hver oppgave. Dragen vokser og blir sterre jo mer mat den far, og er derfor
ogsé en motiverende faktor. Oppgavene blir vanskeligere dersom elevene svarer riktig flere
ganger pa rad, mens vanskelighetsgraden reduseres dersom oppgavene blir for krevende og
elevene svarer feil gang pa gang. Pa denne maten fér elevene en positiv forsterkning nér de

svarer riktig, men de blir ikke straffet hardt dersom de svarer feil.

Siden spillet er konstruert for & eke arbeidsminnet samtidig som barna skal lere seg visse
faglige elementer som en tilleggseffekt, er det motivasjon for a fortsette til de far riktige svar
pa oppgavene som er onsket atferd. ©Onsket om & fortsette forsterkes ved at
vanskelighetsgraden i oppgavene automatisk blir tilpasset deres eget nivd. Elevene vil merke
at de ikke svarer riktig dersom nivaet blir for krevende, men de vil forhdpentligvis oppné en
mestringsfolelse ndr de klarer & svare riktig pa den péfelgende og litt lettere oppgaven. Slike
belenningssystemer 1 spill av repeterende art er ikke nedvendigvis den beste losningen for

leering med et kommuniserende siktemal . Da er andre typer spill trolig mer formélstjenlige.

Det er gjort mange studier med positive resultater av spill som kan brukes for 4 laere bade
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ulike fag og strategitenkning. Disse studiene har hatt fokus pa motivasjon for lering og
leringseffekt av slike undervisningsformer (Skaug og Guttormsgaard 2014). Uavhengig av
programmeringen av spillene vil lererens kunnskap og pedagogiske evner ha en avgjerende

rolle for om dataspill kan ha en leringseffekt og vare en motiverende mate & laere pa.

Kognitiv leringsteori fokuserer pa at det er de indre kognitive prosessene eller
tankevirksomheten til mennesket som er utgangspunktet for forstaelse av laering (Lyngsnes og
Rismark 2007). I folge Piaget blir alt nytt vi leerer forstitt ut fra det vi allerede kan. Nar man
onsker a utforske praksis ut i fra et kognitivt leeringssyn, ma barnet settes i fokus (Jensen og Aas
2011). For forskerne blir det da viktig & rette oppmerksomheten mot hvordan informasjon blir
mottatt og bearbeidet av barnet. Videre sier Jensen og Aas (2011) at resultatene blir viktige
indikasjoner pd om eleven har lert noe. Dette fordi forskeren ikke uten videre kan observere
hva som skjer pa elevens mentale plan. Dersom en skal méle faglig leering ved bruk av spill,
ber det veere muligheter for & lagre og analysere progresjonen i spillet ved bruk av databaser

eller lignende. Faglig lering blir ellers vanskelig a registrere eller male.

Det & tenke er en ressurskrevende prosess for bdde voksne og barn. I “Synlig lering” av
Hattie og Yates (2014:37) siteres Willinghams pastand: Hjernen er ikke utformet for a tenke.
Umiddelbart reagerer vi pé en slik pastand med at mennesket tenker jo hele tiden, sd hvordan
kan dette stemme? Men slik vi tolker pastanden, snakker Willingham om den tenkingen
skolen forventer av elevene gjennom den undervisningspraksisen som har vert og er vanlig i

skolen i dag.

Barn lerer fra de er fodt av de omsorgspersonene som de har rundt seg, og da gjerne viktige
ting som 4 gd, uttrykke seg med ord, spise selv og samhandling og kommunikasjon med
andre. I tillegg lerer vi & tolke andres reaksjoner gjennom deres ansiktsuttrykk og
kroppssprak. Denne typen lering og tenking gjeres i ett av to bevissthetsnivaer i hjernen,
system 1 som innebzrer a tenke raskt. System 2 gér ut pd langsom tenking. Tenking i seg selv
er et produkt av system 2, men det er lite fleksibelt, og resultatene kan ha en heoy grad av
usikkerhet (Hattie og Yates 2014). Skolele@ring er en ny arena for barn, der lering og tenkning
blir en virksomhet som krever mye av dem. Dette fordi tenking etter system 2 inngér i mange
av leringssituasjonene. I og med at dette krever store ressurser, er barna tilbeyelige til 4 avsta

fra invitasjonen om a tenke. Bade smé og store mennesker er varsomme med a slese med
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ressursene sine. Sarlig hvis resultatet virker usikkert, slik det ofte kan fortone seg for bade

barn og voksne.

I Lyngsnes og Rismark (2007) star det at Piaget sd pa barnet som en liten forsker som for a
forsta verden konstruerer kunnskap pd egen hidnd. Videre vises det til Vygotsky som mente at
den viktigste faktoren i lering er spriket. Barns ideer, kunnskaper, verdier og holdninger
utvikles i samspill og samhandling med menneskene i barnas omgivelser. Vi bruker spréket til
kommunisere med andre rundt oss. Gjennom kommunikasjon med andre utvikles tenkingen videre
gjennom sprdklig samhandling (Lyngsnes og Rismark 2007:61). P4 tross av at laeringen som skjer ved
bruk av Dragon Mind i hovedsak kan ses i lys av kognitive og atferdsmessige perspektiver pa
leering, vil det ogsa her inngd sosiokulturelle perspektiver. For & fa et helhetlig bilde av om
motivasjonen for lering og lekser endrer seg, er vi avhengige av foreldrenes observasjoner og
meninger. Siden spillet skal brukes som en del av hjemmeleksen blir kommunikasjonen
mellom elevene og foreldrene viktig. En sentral faktor for at elevene skal kunne utvikle seg
og forhapentligvis oppnad en ekt motivasjon, er samhandlingen med foreldrene. En felles
refleksjon mellom elev og foreldre om spillet og leringen som oppstér vil vare en viktig
faktor for a kunne redegjore om elevenes motivasjon har ekt eller ikke. I tillegg vil denne
refleksjonen kunne bidra til gkt leering, da elevene sammen med foreldrene far reflektert over

hva som faktisk skjer.

3.2 Samarbeidet mellom skole og hjem

Interested parents make a huge difference, regardless of class or income

(Parson 2003 i Nordahl 2007:42)

I det folgende vil vi ta for oss samarbeidet mellom skole og hjem, da dette har stor betydning
for elevenes trivsel og utvikling i skolelapet. Vart prosjekt er ogsd basert pd et nert samarbeid
med hjemmet. Vi vil derfor ha et eget avsnitt om hvordan vi og skolen kommuniserer og
samarbeider med foreldrene. Det mé her nevnes at samarbeidet mellom skole og hjem har fatt
sin egen plass i styringsdokumenter, noe som ytterligere understreker betydningen av dette

samarbeidet. I St.meld. nr. 31, kapittel 3.1.6 (2007-2008) “Kwvalitet i skolen” uttales det at:

Foreldre som stotter elevenes lcering og som fremmer positive holdninger til skolen, bidrar

til sitt barns faglige og sosiale utvikling. Et godt samspill mellom hjem og skole forutsetter
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at begge parter kommuniserer tydelig slik at skolens og de foresattes forventninger blir

avklart og det ikke oppstdr misforstdelser.

Opplaringsloven fremhever hvilke plikter og rettigheter foreldrene og skolen har i forhold til
dette samarbeidet. Dette er ogsa viktig for elevenes motivasjon for skolegang, lering og
lekser, og det er lererens ansvar at samarbeidet med foreldrene blir s& godt som mulig
(Nordahl 2007). Dette fordrer at laereren er apen for foreldrenes eller foresattes innspill og
onsker, og at han eller hun har tiltro til deres evner til & hjelpe og motivere elevene til & innta
en positiv holdning til skolen og leringsarbeidet. I mote med hjemmet ma lereren ta hoyde
for at det vil vere kulturelle forskjeller og ulike livsverdener. Holdninger til skole og
utdanning kan variere fra kultur til kultur. Dette kan pavirke kommunikasjonen mellom skole

og hjem. Dette fordrer at lereren evner a handtere slike kulturelle forskjeller (Bordieu (1995) i
Nordahl 2007)

Det er forsket pd og bekreftet at foreldrenes utdanningsniva og sosiogkonomiske tilstand har
betydning for hvordan barna gjor det pd skolen (Nordahl 2007). Et interessant funn som gar i
motsatt retning nar det gjelder forholdet til utdanningsnivéet hos foreldre og deres
okonomiske status, er resultat av nasjonale prever i Sogn og Fjordane. Géran Sdderlund,
forsteamanuensis ved Hegskulen i Sogn og Fjordane papeker at minst 75 prosent av
variasjonen vi ser i forskingsresultatene kan forklares med at sosiogkonomisk bakgrunn er
den viktigste faktoren nir det kommer til elevenes prestasjoner pa skolen (Straumsheim Gronli

2014).

De gode resultatene i Sogn og Fjordane kalles et paradoks av forskerne, som na prover a
finne ut hva drsakene kan vere. Blant annet ser de pa om det at elevene kan flere skriftsprdk
kan ha betydning (nynorsk og bokmal). I tillegg vurderes andre faktorer som lereren som
person, lereverket og undervisningsplanleggingen. Dette viser at mange faktorer kan spille
inn for skolefaglige proveresultat, og at man ma vere dpen for 4 se en sak fra flere sider for

man konkluderer.

Uavhengig av resultatene fra nasjonale prever vet vi at et godt samarbeid mellom skole og
hjem er viktig for barnas resultater, trivsel og motivasjon i skolesammenheng. Nordahl (2007)

pastar at skole dypest sett handler om hva vi ensker for vare barn. Nordahl trekker fram den
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kjente amerikanske pedagogen John Dewey og siterer noe han skrev for over hundre ar siden

som vi finner like relevant nd i dag. Dewey sier blant annet folgende:

What the best and wisest parent want for his own child, that the community must want for
all its children. Any other ideal for our school is narrow and unlovely: acted upon, it
destroys our democracy.

(Weinstein, Gregory og Strambler 2004:511 i Nordahl (2007: 13)).

Dette krever god kommunikasjon mellom skole og hjem, hvor foreldrenes stemmer og ensker
blir hert og tatt pd alvor. Bide laerere og foreldrene er sentrale motivatorer for barna, bade
hver for seg og i samarbeidet mellom hjem og skole. I det folgende vil vi ga nermere inn pa
hva lererne og foreldrene kan bety i motivasjonsrollen. Det er relevant & analysere disse

faktorene nér det gjelder bruk av dataspill som motivasjonsfaktor for laering.

I Learingsplakaten star det at skolen og Ilerebedrifien skal —stimulere elevenes og
leerlingenes/leerekandidatenes leerelyst, utholdenhet og nysgjerrighet (LK06). Det er spesielt det forste og

siste punktet her, laerelyst og nysgjerrighet, som vi vil legge vekt pa.

Leereren som leder har hovedansvaret for at det didaktiske motet blir et kvalitetsmote. Det
Jforutsetter leerere med personlig autoritet og pedagogisk og faglig dyktighet. Det viktigste
leceremiddel i skolen er lcereren selv.

(Rernes mfl. 2006:120)

Selv om lareren har et hovedansvar for at det didaktiske metet blir et kvalitetsmote, altsa at
det skjer lering og utvikling hos elevene, mé lareren motivere elevene til 4 forsta at ogsé de
selv mé egnske a leere og utvikle seg gjennom a utforske det som skal leres. Som laerer kan
man ikke forvente at alle elever kommer inn i skolen med like stor motivasjon for & laere. Det
er derfor lererens ansvar 4 legge til rette for og motivere elevene til & utvikle leringsstrategier
som bidrar til at de selv kan delta i egen lering og utvikling. Oppnar man dette, antar vi at

leringen og utviklingen vil bli atskillig mer vellykket.

Vi har erfart badde gjennom egen utdannelse og ute i praksis at laererens rolle er helt sentral for
at lering og utvikling skal bli vellykket. Etter fullfort skolegang er det de laererne som
motiverte oss best og mest vi husker. Det er disse lererne vi kan takke for den leringen og

utviklingen vi tar med oss videre. Erkjennelsen om deres bidrag til var lering og utvikling og
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den takknemmeligheten vi sitter igjen med er noe mange elever har opplevd. Rernes m.fl.
(2006) papeker at barn trenger stotte for & sette seg mal i livet. De trenger kunnskap slik at de
kan kvalifisere seg for sin egen fremtidsrolle. For de kan tilegne seg kunnskap og sette seg
nye mél i lereprosessen, trenger de lerere som motiverer dem. Blir ikke denne motivasjonen
utviklet kan man risikere at elever ikke fullferer den obligatoriske 13-arige skolegangen. Pa
tross av at antallet elever som fullferer den videregdende skolen har okt de siste arene, er
kanskje mangelen pd motivasjon hovedgrunnen for at enkelte ikke gjore det (Statistisk
Sentralbyrd 2014). Motivasjonen kan falle bort av flere arsaker. Déarlig mestringsfolelse,
manglende interesse for det faglige og svakheter i maten det blir undervist pa kan bidra til

manglende motivasjon.

Samarbeidet mellom skole og hjem er viktig for elevenes motivasjon for skolegang, lering og
leksearbeid. I folge Nordahl (2007) er det tre hovedforhold knyttet til foreldre som har
betydning for elevenes leringsutbytte: Skolefaglige prestasjoner og sosial og personlig
utvikling. Foreldrenes sosiale og kulturelle posisjon har betydning, spesielt utdanningsnivaet.
Det direkte samarbeidet mellom hjem og skole méd fungere. Sist, men ikke minst har
foreldrenes stotte i hjemmet nér det gjelder skolearbeidet og holdningene til skolen stor
betydning (Nordahl 2007). Nordahl (2007) viser til forskning som sier at det ofte er slik at jo
heyere utdannelse foreldrene har, jo bedre stotte og resultater far eleven. I tillegg viser han til
at mors utdanningsniva har sterre betydning enn fars. En arsak til dette kan vere at mor
engasjerer seg mer i barnets skoleprestasjoner og arbeid. Engasjementet eller foreldrestotten i
hjemmet har mye & si for eleven. Engelske studier viser at for barn i 7-ars alderen er det
foreldrene gjor hjemme seks ganger viktigere enn det som lereren gjor pa skolen nar det

gjelder skolefaglige prestasjoner (Desforges (2003) i Nordahl 2007).

3.3 Arbeidsminnet og dets betydning for lzering

Arbeidsminnet er ett av tre nivier i det menneskelige hukommelsessystemet. Disse niviene
kan kalles lagre, og de to andre nivdene eller lagrene kalles ikonisk minne og langtidsminnet.
Arbeidsminnet og korttidsminnet, henger sammen og brukes ofte om hverandre.
Korttidsminnet refererer til vir grunnleggende biologiske kapasitet, mens arbeidsminnet

refererer til hva bevisstheten gjor med denne kapasiteten (Hattie og Yates 2014). Vi kan si at
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arbeidsminnet fungerer som en arbeidsbenk, og hvis du mister noe fra benken blir det fort

glemt. Det er derfor viktig at arbeidsminnet er aktivt for at ikke informasjon skal ga tapt.

Arbeidsminnet har begrenset kapasitet og kan vere en enorm flaskehals for leringsevnen véir (Hattie
og Yates 2014:176). Arbeidsminnet kan holde pd omlag fire elementer av gangen dersom disse
skal bearbeides og er ukjente. Hvis det er kjente elementer, kan vi komme opp i atte av
gangen. Kjente elementer kan vere tall, bokstaver eller enkle ord. I tillegg er det en svakhet
ved arbeidsminnet at informasjon som blir mottatt, bare blir varende i systemet i 5 - 20
sekunder. Arbeidsminnekapasiteten kan variere fra person til person, og dérlig arbeidsminne
kan fore til redusert kapasitet i forhold til & ta til seg, holde pd og bruke informasjon og
instrukser. Dette har betydning for elevenes evne til & folge med i undervisningen. Forskning
viser at trening av arbeidsminnet kan forbedre de skolefaglige resultatene hos elevene. Et
studie gjort av blant andre Kristine Hernansen Grunewald pa for tidligfedte med lav

kroppsvekt, viser blant annet folgende:

CONCLUSION: This study shows that VLBW preschoolers benefit from a computerized
working memory training program. We speculate that such training before starting school
may prevent or reduce cognitive problems that impact educational achievement.

(Hermansen Grunewaldt mfl., 2013)

Dette er et studie som er utfort pa for tidligfedte med lav kroppsvekt. Ut i fra kunnskap om
arbeidsminne og resultater av studier som dette, vil det vare naturlig & sperre seg om det
kanskje vil gagne alle barn & utfere slik arbeidsminnetrening, og da spesielt i forhold til barn

som sliter med skolefaglige aktiviteter i utgangspunktet.

3.4 Dataspill: fordeler og ulemper

Vi vil i1 det felgende ta for oss dataspill som pedagogisk verktey. Vi tar for oss fordeler og

ulemper med bruken av slike spill, og hva forskning pa omradet viser.

I folge en artikkel pé iktsenteret.no papekes det at bruk av dataspill i skolen ikke bare kan
knyttes til digitale ferdigheter, men ogsa til de andre grunnleggende ferdighetene. Artikkelen
argumenterer for at alle de grunnleggende ferdighetene kan eves opp ved & bruke dataspill,

fordi dataspill kombinerer underholdning, spenning, refleksjon, utfordringer og oppgaver som
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ma leses. Dataspill kan derfor bade brukes som et verktoy og som en metode for & lere fag.
Videre viser samme artikkel til at dataspill i skolen har en egenverdi rotfestet i motivasjon,

kreativitet, interaktivitet, lek og samarbeid.

Er det slik at dataspill kan imetekomme behovene til en ny generasjon som skal leres opp,
sakalte digitale innfedte, for & sikre god motivasjon og gode undervisningsresultater? Prensky
((2001) i Hattie og Yates 2014) pastar at digitalt innfedte (dagens elever) tenker og bearbeider
informasjon pa en grunnleggende annerledes méte enn eldre generasjoner. De har vokst opp
med datamaskiner og andre teknologiske bruksgjenstander. Lererne blir i denne sammenheng
digitale immigranter, og vil oppleve at mange elever kan mer enn dem selv pa visse
programmer pd PC og nettbrett. Prensky ((2006:9) i Hattie og Yates 2014:266) sier om digitalt
innfedte at de er sd forskjellige fra de som er fodt i det tjuende arhundret at for & vite hva som
er utdanningsmessig best for dem, méd vi se pa andre veiledningsmetoder enn kunnskapen

eller treningen fra var tid.

Denne pastanden tilbakevises av Hattie og Yates (2014), som hevder at oppfatningen om at
erfaring med den elektroniske verden fremmer naturlig kognitiv kapasitet er feilslatt. A kunne
utvikle gode ferdigheter innen seking pa internett eller bruken av mobiltelefon eller
grafikkprogrammer mai ikke forveksles med faktiske fremskritt i kunnskapstilegnelse, virkelig
forstaelse for kompliserte ideer eller dypere forstdelse av problemer og kompliserte temaer.
Den digitalt innfedte generasjonen er fodt etter 70-tallet og er oppvokst med og har brukt
digital teknologi fra svert ung alder. De deltar ofte i aktiviteter som belenner dem for
utholdenhet, og forventer derfor & bli belennet pd samme mate nar de deltar i1
leeringsaktiviteter. Noe som er i trdd med en behavioristisk leringsteori. Samtidig opplever
noen lerere og instrukterer at det er vanskeligere & motivere elever i denne generasjonen til a
delta 1 tradisjonelle leringsaktiviteter. Dette kan vare fordi formatet som brukes i
undervisningen, ikke imetekommer elevens behov, ensker og forventninger.

BECTA (2007) har lagt ut felgende oversikt for motivasjon og dataspill.
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Tabell 1

Overview of motivation in games (BECTA, 2007)

What indicates motivation? independent work
self-directed problem posing
persistence

pleasure in learning

What generates motivation? active participation
intrinsic and prompt feedback
challenging but achievable goals
amix of uncertainty and open-
endeness

What can motivation usefully support? collaborative interaction

peer scaffolding of learning

creative competition or co-operation
equal opportunities

What does sustained motivation rely on? a version of reality

relevance to the user

recognisable and desirable roles for
players

What are problems with motivation? motivation may lead to obsession
motivation may cause transfer of
fantasy into reality
motivation may induce egotism

Ut i fra modellen over kan vi se at aktiv deltakelse og utfordrende mél genererer motivasjon.
Oppnaelige mél er ogsa en viktig faktor. Spill legger 1 tillegg til rette for samtaler og
samarbeid mellom medelever, lering av hverandre og like forutsetninger for alle. P4 den
annen side kan spill fore til avhengighet og egoisme. Spill kan ogséd fore til faren for at
fantasi og virkelighet flyter i hverandre, og at det kan bli vanskeligere & skille hva som er hva.
Det er derfor viktig at leereren evner a finne spill som er optimale for de gitte leeringsmal. Det
er ogsa viktig at leererne kommuniserer med elevene underveis, slik at de er innforstatt med
leringsmélene. For & unnga at elevene blander sammen hva som er fantasi og virkelighet er
det viktig & ha samtaler om hvordan virkeligheten skiller seg fra dataspillverdenen. Lereren
ber finne en balansegang mellom bruk av spill som arbeidsverktey og andre arbeidsmetoder.
Dette for & forhindre at negative faktorer som avhengighet, egoisme og en sammenblanding

av fantasi og virkelighet oppstar blant elevene.

Dataspill i undervisningen har gjort sitt inntog i skolen, spesielt etter at IKT-bruk ble en av de

fem grunnleggende ferdighetene som elevene skal mestre. Det varierer likevel hvor mye
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denne type verktoy brukes i skolen i dag. Mange faktorer spiller inn, slik som tilgjengelige
ressurser i form av maskiner og nettbrett pa skolen, skoleledelsens holdning til bruk av
dataspill, og sist men ikke minst den enkelte laerers kompetanse og holdning til dette
verktoyet. I likhet med planlegging av ordinzr undervisning ma ogsa eventuelle dataspill

vurderes og bli funnet pedagogisk riktige i forhold til det som skal leres.

Lcereren er ikke noe mindre viktig i dataspillprosjekter, tvert imot vil det i mange tilfeller
kreve en dyktig pedagog for d se hvilke muligheter som ligger for leering i ulike dataspill.
(Skaug og Guttormsgaard 2014)

Nér det gjelder bruk av dataspill for & eke motivasjonen for lering bekrefter en del forskning
og studier at dataspill med fordel kan brukes for & eke motivasjonen og leringseffekten.
"Learning science socially through game creation" (2008) er en forskningsrapport publisert av
Britain Futurelab. Den beskriver at deltakerne leerte mye gjennom bruk av digitale spill og
verktoy. P4 den annen side var det ikke nok & spille uten noen form for oppfelging, men

nedvendig med laererkontroll i lapet av spilleperioden.

Mye forskning stetter forventningen om at spill skaper motivasjon (Shaffer og Gee 2005). Den
viktigste faktoren for motivasjon i leringsspill er at det er goy, men ogsa andre faktorer
motiverer. Her kan nevnes at spill bestar av tilbakemeldinger som spilleren far oyeblikkelig,
samt at det er variasjon, samarbeid og oppgaver som passer elevenes kunnskapsniva. Néar vi
ogsa ser pa forskningsresultatene om tidsbruk pa dataspill blant barn og unge, forstar vi at det
mé vare bade engasjerende og motiverende. Likevel er det slik at norske barn som bruker tid
pa dataspill er like aktive i andre fysiske aktiviteter, ogsa organiserte, som andre barn. (Senn og

Clatworthy 2004).

Nér det gjelder leringseffekt ved bruk av dataspill i undervisning sa er det flere ting som ma
vare pd plass. Motivasjonen for & lere, bevisstheten om spillets leeringsmal og refleksjonen
over egen lering gir hdnd 1 hand med leringseffekten. Lereren ber ogsa vere en veileder og
mentor gjennom spilleprosessen. I en artikkel fra NRK.no uttaler en elev seg om bruken av
dataspill i skolen. Han pépeker at nar man spiller dataspill fokuserer man veldig, og de
fokuserer mer pa det de skal laere nér de far bruke dataspill i undervisningen. Videre sier han
at bruk av dataspill som undervisningsmetode er mye bedre enn at leereren bare stdr og snakker. Han

har et stort enske om at de skal 4 bruke mer spill i undervisningen pa skolen (Berge 2012).
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Denne elevens uttalelse viser at elevdeltakelse er motiverende, noe som vi ogsa ser i tabell 1.
Eleven fremhever at han er mer fokusert om det han skal laere, noe som er en viktig faktor i
forbindelse med egenvurdering og bevissthet om hvor man stir kunnskapsmessig. Ludvigsen-
utvalget og NOU-rapporten fra 2014 tar for seg fremtidens skole. Her papekes viktigheten av
dybdelering og kompetanseutvikling pa tvers av fag i utdanningen av fremtidens
generasjoner. Rapporten har tatt utgangspunkt i forskning og studier nasjonalt og
internasjonalt for & se hva som fremmer lering, og vurderer hvilke ferdigheter og hvilken
kompetanse det er nedvendig 4 inneha fremover. En rekke studier viser at IKT-ferdighetene
star sentralt i forhold til satsningsomradene i skolen. I tillegg er metakognitive egenskaper’
sentrale og viktige egenskaper. Det siste fordrer at undervisningen vektlegger dybdeleringen.
I folge NOU (2014) gar dybdelering ut pa at forstdelsen av begrepene og sammenhengene
innenfor et fagomrade utvikles. Nye ideer knyttes til begreper og prinsipper elevene allerede
kjenner til. Den nye forstdelsen kan dermed brukes til problemlgsning i ukjente og nye

sammenhenger.

Dataspill som pedagogisk verktoy kan ogsd ha en del minussider knyttet til seg, spesielt 1
forhold til rapportens understrekning av viktigheten av dybdelering. Mange spill fokuserer pa
overflatelering eller kunnskap om fakta og detaljer (NOU 2014). Gjennom overflatelering
leerer ikke elevene hvordan de kan sette sammen kunnskap i andre, komplekse sammenhenger
og problemstillinger. Dataspillet kan primart vaere utviklet og produsert med et annet mal enn
spesifikk lering, noe som kan fere til at lereren finner det ressurskrevende tidsmessig a
planlegge undervisningen ved a bruke slike spill. En annen ulempe kan vare at de tekniske
kravene som ligger inne i spillet gjor at skolens utstyr ikke stotter spillene, og at de derfor
ikke kan brukes 1 undervisningen. Videre er det fare for at spillet er sa engasjerende i seg selv
at leringsmalene blir underkommunisert, og spillet dermed har begrenset laeringsutbytte.
BECTA (2005) har gjort et studie av fordeler og ulemper med bruk av spill i utdanningen, og

har felgende oppsummering om fordeler og ulemper som vi finner relevant:

: Metakognitive egenskaper: evne til & reflektere og sette kunnskap sammen for a skape lesninger (Befring
2007)
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Tabell 2

Summary of some benefits and problems for the use of games software in education

Benefits Problems

Support for ICT skills Time consuming

Increased motivation Too complex for classroom context
Encouragement of collaborative working So engaging that an educational focus is lost

Encouragement of discussion of citizenship issues | Girls may be disaffected

Positive side effects, such as increased library use | Inappropriate vocabulary or reading level

Increased self-esteem Technical problems

Engagement with the content

Alt 1 alt er det bade fordeler og ulemper med bruk av dataspill i undervisningssammenheng,
og selv om dette studiet bare gjelder et begrenset antall spill, vil det sannsynligvis vare

representativt for fordelene og ulempene til mange av spillene pa markedet.

Men en viktig fordel ved bruk av dataspill er likevel at dette kan utvikle de innovative evnene,
spesielt i spill som involverer spillerens kreative sider og evnen til kritisk tenkning og
refleksjon over tilegnelse av kunnskap. I dagens kunnskapssamfunn er vi avhengige av at
kommende generasjoner larer seg & vare innovative og problemlosende (Shaffer og Gee 2005).
Dataspill, spesielt epistemiske spill, vil vaere med & forberede elevene pd morgendagens
samfunn og arbeidsliv, der kravet om innovative egenskaper vil vaere svert viktige. Uansett
hvor godt et dataspill passer til undervisningen i ulike fag, fordrer det at leereren ikke bruker
spill instrumentalistisk. Laereren ma evne 4 finne den riktige balansegangen mellom spill “for
motivasjon og fordi det er moro” og kunnskapstilegnelse i bred forstand. Her blir samarbeid,
kommunikasjon med medelever, refleksjon og metakognisjon utfordret og utviklet. Pa tross
de mulige fallgruvene ved bruken av dataspill og IKT kan dette likevel vaere gunstige verktoy

i undervisningen i sterre grad enn det vi ser i dagens skole.
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Kapittel 4: Metode

I dette kapittelet presenteres og begrunnes valget av metodene som er brukt for & innhente og
analysere data. Hvordan de ulike metodene vil bli brukt, presenteres under kapitlet “planlagt
gjennomforing” og “prosess, drofting og analyse”. Prosjektet vart er et eksplorativt studie av
et relativt nytt fenomen i skolen, dataspill som undervisningsverktoy. Siden det forst og
fremst er elevenes og deres foresattes subjektive opplevelser og erfaringer vi ensker 4 fa en
dypere innsikt i, er kvantitative metoder uhensiktsmessige. Kvalitativ tilnerming vil 1 vért
tilfelle veere det gunstigste (Eisenhardt 1989). Arbeidet vil bli lagt opp med vekt pd en kvalitativ
undersokelse der intervjuer vil sta sentralt. Intervju som metode gjennomferes i forkant og
etterkant av et mindre aksjonsleringprosjekt. Aksjonen vil bestd i en to uker lang
testperiode der bruken av dataspillet Dragon Mind fra elevenes side vil utgjere grunnlaget for

intervjuene.

Intervjuene alene vil imidlertid ikke vere nok til & gi et fullstendig bilde av temaene vi vil
studere. Vi onsker derfor & bruke triangulering® i form av observasjon av elevene under
prosjektet. Konklusjonene vi trekker ut ifra dataene kan verifiseres bedre ved at vi benytter
oss av dette. Samtidig vil trianguleringen ogsa gjere studiet mer fullstendig (Postholm 2010).
Observasjonen vil bli gjennomfert hjemme hos to av elevene. Under observasjonen vil vi
prove a fange opp hvilke holdninger de viser til denne type aktivitet. Vi vil ogsa preve & fange
opp eventuelle samtaler mellom guttene med tanke pd hva de synes om bruk av data og IKT-
verktey 1 undervisningssammenheng. Det vil vare nedvendig & gjore notater for at ikke

datamateriale og funn skal bli glemt.

Valget av metode ble gjort mens vi planla hvordan vi skulle gjennomfere prosjektet vért. Vi
konkluderte med at dette ville vaere en mini-forskning i trdd med et aksjonslaringsparadigme,
der vi kommer inn i en skolehverdag hvor lekser og bruk av tradisjonelle lereboker
dominerer. Vi har lyst & finne ut hva som motiverer elevene for 4 laere, og verktoyet vért vil
vare dataspillet Dragon Mind. Intervjuer med foreldrene og observasjon av elevenes databruk
fremsto som gode metoder for innhenting av data. Foreldrenes stemme er viktig, det er de

som er tettest pa barna i leksesammenheng. De kjenner barna sine best, og kan “lese” barna

o riangulering innebcerer at forskeren bruker mange og ulike kilder, flere datainnsamlingsstrategier,
Jforskningsresultater fra flere forskere og ulike teorier for a understotte sine funn (Postholm 2010:32)
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bedre enn andre nar det gjelder & vurdere deres holdninger og motivasjon. I tillegg var det

viktig for oss at elevenes stemme skulle hores. Det er de som vet best hva de liker og ikke

liker.

Vi ville gjennomfere en aksjon som besto i en endring av de tradisjonelle leksene ved at
elevene fikk utfore spillesekvenser med nettbrett som en del av hjemmearbeidet. Vi var ute
etter & vurdere 1 hvilken grad denne endringen ville ha betydning for motivasjonen for lering.
Refleksjonen rundt det vi erfarte underveis ville vere av vesentlig betydning under den videre
analysen av prosjektet. Aksjonslering handler om samarbeidet som skjer mellom forsker og
deltaker, hvor partene jobber sammen underveis og alles stemmer blir hert. Som Tiller (2006)
papeker, er forskning mer enn elegante og overbevisende argumenter om metodologi. Den
handler 1 like stor grad om & f4 sine argumenter pa dagsordenen i en diskusjon om ulike
valgmuligheter. Aksjonsforskning og -lering handler om nettopp dette. Resultater som
genereres av forskningen skal komme praktikerne til gode pa et eller annet vis (Moksnes Furu,
Lund og Tiller (2006) i Tiller 2006). Pa den annen side er forskning i og evaluering av egen praksis
hoyaktuelt i dagens samfunn. Livslang leering er et begrep som er kommet inn for fullt nar vi
diskuterer utdanning og skole. Livslang lering gjelder ikke bare dagens elever og studenter,
men ogsd laerere og de fleste andre yrker. I det folgende vil vi gjore rede for metodene som

brukes og hva forskerne kan fortelle oss om aksjonslering, intervju og observasjon.

4.1 Aksjonslering

I aksjonslering er det refleksjonen over og forstdelse av det man erfarer som blir vektlagt.
Styrken i aksjonsleringen er at den tar utgangspunkt i den kunnskapen og de erfaringene som

allerede befinner seg i kollegiet (Tiller 2006). Furu sier i Brekke og Tiller (2013) at den
grunnleggende tanken med aksjonsleering handler om a utvikle og forandre virksomheten, men ogsd skaffe seg

kunnskap om hvordan denne forandringen skjer. For deltakerne blir det & stille spersmél ved egen
praksis, sette i gang en aksjon, folge prosessen og & delta i refleksjonen i etterkant de sentrale

momentene i aksjonsleringen.

Det er vanlig a skille mellom aksjonsforskning og aksjonslaering, men disse gar egentlig over
i hverandre. Aksjonsleringen kan betraktes som aksjonsforskningens lillebror, og kan
sammenlignes med erfaringslering. Samtidig er det et begrep som er en mer direkte utgave av

a leere av erfaring. “Teacher as researcher” er en kjent term fra Stenhouses forskningsarbeid
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pa 70-tallet, men forelepig er det et lite kjent begrep i skolehverdagen (Tiller 2006). Termen
kan virke litt skremmende, kan lerere vaere forskere? Samtidig ligger det i tiden at skolen skal
utvikle seg, og da stir refleksjoner over egen praksis sentralt. Lareren som forsker vil i folge
Tiller (2006) bety a forholde seg mer systematisk og “forskende” til sitt arbeid. En metode kan
vare & bruke aksjonslering om det lerere og skoleledere gjor pa dette omradet 1 sin hverdag.
Aksjonslering og aksjonsforskning glir pA mange mater i hverandre og kan ses pa som
konstruktiv pedagogikk. Karlsen ((2006) i Bjernsrud og Nilsen 2011) beskriver aksjonslaering som
situasjonsavhengig. Han mener at den ma vurderes 1 forhold til konteksten som laeringen skal
skje 1, og at deltakerne ma ha et eierforhold til aksjonslaringen. For oss betyr det at foreldrene
m4 ha et eierforhold til prosjektet vi gjennomferer og at vi m4 ha en felles forstaelse for hva

vi er ute etter & undersgke og lere av.

Videre pédpeker Tiller (2006:44) at aksjonslering og aksjonsforskning liner ore til mer enn ett
forskningsparadigme. En ma kunne velge metodiske redskaper péd tvers av de ulike
metodologiske retningene, noe ogsd vi har mattet gjore i1 vart aksjonslaeringsprosjekt.

Intervjuer og observasjoner er metodologiske valg som vil bli beskrevet i det felgende.

4.2 Intervju

Kvalitative intervju &pner for detaljerte svar og sterre fleksibilitet (Christoffersen og Johannessen
2012). Relasjonen mellom forsker og deltaker blir ogsd mindre formell. For at ikke
informanten skal fole seg underlegen er det i en intervjusituasjon gunstig at stedet for
intervjuet befinner seg et sted som oppfattes som neytralt for begge parter. Forskerens kontor
kan eksempelvis oppfattes som et sted der en informant skal opp til eksamen eller utsperres.
Ved & velge hjemmet til informanten er sjansen sterre for at han eller hun foler seg mer
avslappet, men her kan andre medlemmer av husstanden forstyrre i en intervjusituasjon. For &
f4 en bedre forstdelse for dataene og funnene, vil et bilde av deltakernes livsverden vare
viktig (Christoffersen og Johannessen 2012). Et kvalitativt intervju kan bidra til 4 fange opp detaljer
og faktorer som har betydning i analyseprosessen, eller belyse andre faktorer som kan vare

med pa & pavirke resultatet.

I samtale med veileder og etter 4 ha vurdert ulike former for intervjuer har vi kommet frem til

at en kombinasjon av semistrukturerte fokusgruppeintervju og gruppeintervju er den formen
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som vil fungere best for vér del. Noen metodologer trekker ikke noe skille mellom
fokusgruppeintervju og gruppeintervju (Kvale 1997), mens andre mener at det er vesentlige
forskjeller pa disse to intervjutypene. I fokusgrupper er malet ikke forst og fremst & fa frem
deltakernes svar, men & stimulere til diskusjon (Bloor, Frankland, Thomas og Robson 2001). Dermed
vil man gjennom den etterfolgende analysen forstd den betydningen og de normene som
ligger til grunn for svarene. I gruppeintervju seker intervjueren svar, mens interaksjon mellom

deltakerne stér sentralt under fokusgruppeintervjuene.

Det som forst og fremst skiller de fra hverandre er rollen og posisjonen som forskeren har.
Ved bruk av fokusgruppeintervju har forskeren ansvaret for at dialogen og interaksjonen
mellom deltakerne blir vedlikeholdt gjennom hele intervjuet, og at han eller hun inntar en
forholdsvis tilbaketrukket posisjon. Nar et gruppeintervju skal gjennomferes vil det derimot
vare storre fokus pa relasjonen mellom forskeren og deltakerne, siden forskeren er opptatt av
a fa svar pa de spersmalene som stilles. Vi ensker bade at deltakerne skal ha god dialog og
interaksjon seg imellom, og at relasjonen mellom oss som forskere og deltakerne skal vare
god. For & na to sa ulike mélsetninger blir det nedvendig & gjennomfere intervjuene gjennom
en kombinasjon av de to intervjutypene. I noen tilfeller mé vi vaere aktive for 4 fa svar pd de
spersmélene vi stiller, i andre ber vi spille en mer tilbaketrukket rolle for a ikke pévirke

svarenc.

Vi har valgt & benytte oss av en semistrukturert intervjuform. Et semistrukturert eller delvis
strukturert intervju har en overordnet intervjuguide som utgangspunkt for intervjuet, mens sporsmdl, temaer og
rekkefolge kan variere (Christoffersen og Johannessen 2012:79). I intervjuguidene som presenteres
senere har vi utarbeidet spersmal og problemstillinger som vi ensker svar pa. Vi regner
samtidig med at det under intervjuene kan vare hensiktsmessig a stille oppfelgingsspersmal
som ikke er fort opp i intervjuguiden. Temaene for intervjuene er satt, men rekkefelgen vil

variere ettersom det passer 4 stille dem.

I tillegg til de semistrukturerte fokusgruppeintervjuene og gruppeintervjuene gjennomforte vi
et individuelt intervju med en av foreldrene. Kvaliteten til informasjonen som samles inn
under et intervju avhenger av klimaet intervjueren skaper med samtalepartneren. (Bjerndal
2010). Under gruppeintervjuene finnes en mulighet for at man ikke fér like arlige svar som

under individuelle intervju, siden informantene i gruppeintervjuene pavirkes av hverandre.
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For & motvirke dette ensket vi & skape en naturlig setting rundt intervjuene, og benyttet oss av
semistrukturert intervju ogsa her. Dette var for 4 sikre at samtalen ble mest mulig naturlig,

samtidig som vi sikret at vi fikk svar pa det vi ensket a fa vite.

Under intervjuene vil vi bruke lydopptaker. Ved bruk av lydopptaker fir vi en visshet om at vi
far med oss det som blir sagt, men vi i intervjusituasjonen kan konsentrere oss mer om deltakerne som snakker
(Tjora 2012:137). P4 denne maten serger vi for at kommunikasjonen mellom deltakerne blir best
mulig og at det blir fin flyt 1 intervjusituasjonen. Samtidig far vi muligheten til & be om

utdypning og konkretisering der det trengs.

4.3 Observasjon

I kvalitative studier velger forskere ofte ut en eller flere demografiske nokkelfaktorer (Christoffersen og

Johannessen 2012:61). Nokkelfaktorer kan for eksempel vaere alder, kjonn, og sosial klasse.
Gjennom observasjon kan forskeren deretter studere informantene, for eksempel elever, i

deres naturlig setting. Data som hentes inn gjennom observasjon er som regel detaljerte
beskrivelser av menneskers aktiviteter, atferd eller handlinger samt mellommenneskelig samhandling og

organisatoriske prosesser (Christoffersen og Johannessen 2012:61). Nir man som forsker benytter seg
av observasjon som metode er det fem sentrale begreper som mé klargjeres og etterleves. Det
forste er at observatoren er forskeren som gjennomferer observasjon. Det neste er at
observasjonen skal lede til et sluttprodukt i form av data og systematisk dokumentasjon.
Felten er det fenomenet som er gjenstand for observasjonen, for eksempel skolen. Deretter
har vi setting som omhandler #vor observasjonen gjennomfores, for eksempel i klasserommet.
Til slutt har vi analyseenheten som er de enhetene eller elementene som observeres, for

eksempel akterer, handlinger, argumenter/meninger og hendelser.

Observasjon egner seg godt nar forskeren onsker direkte tilgang til det han undersoker. I mange sammenhenger

er den eneste mdten a skaffe seg gyldig kunnskap pa d veere til stede i en setting (Christoffersen og Johannessen

2012:62). 1 vart tilfelle vil vi innhente den viktigste informasjonen gjennom intervjuene.
Observasjonen vil brukes som en utdypende metode og bidra til & gi oss en dypere forstaelse

av informasjonen vi oppndr gjennom intervjuene.

Observasjonen gjores hjemme hos to av elevene (seskenpar), og vi vil som observaterer vare

rene tilskuere, ikke deltakende i leksegjoringen. I folge Christoffersen og Johannessen (2012)
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vil ikke-deltakende observaterer bety at de i liten grad deltar i den ordinare samhandlingen 1
settingen, men kun engasjerer seg gjennom samtaler og intervjuer. Grunnen til at vi ensket &
bruke observasjon som metode, var at vi ville studere noen av deltakerne i en leksesituasjon,

og se pa hvordan de agerte pa spillet.

Registrering av observasjonen vil ogsé bli gjennomfert. For & kunne registrere s& mye som
mulig vil vi begge skrive ned stikkord og forkortelser. Nar vi velger ut stikkord vil verb og
subjektiver bli prioritert, da det gjor det lettere & rekonstruere meningen i ordene i ettertid
(Bjorndal 2010). Forkortelser pd ofte brukte og spesielt lange ord vil ogsa vere en fordel, det vil

spare oss for ungdvendig tidsbruk pa notater.

4.4 Metodiske utfordringer

Det oppstér ofte etiske problemstillinger nar man driver forskning hvor datainnsamling bestér
av intervjuer, eksperimenter og observasjon som direkte bererer andre mennesker, sarlig
barn. (Johannesen, Tufte og Christoffersen 2010). Perspektivet pa etikk ber vere til stede fra
planleggingsfasen begynner til vurderingen er overstitt (Kvale og Brinkmann 2009). Det finnes
flere hensyn forskeren mé ta i forbindelse med et prosjekt. Forskeren plikter & respektere
informantenes privatliv, vaere bevisst pd informantenes rett til selvbestemmelse og autonomi,
og hans ansvar for & unngéd skade (Nerdrum 1998 og Johannesen, Tufte og Christoffersen 2010). A
respektere informantens privatliv betyr at de skal ha rett til & bestemme hvem de slipper inn 1
livet sitt og hva som skal slippes ut av informasjon (NESH). Informantenes rett til
selvbestemmelse og autonomi betyr at informanten skal kunne bestemme over sin deltakelse
og kan trekke seg pé hvilket som helst tidspunkt uten begrunnelse eller noen form for ubehag.
Forskerens ansvar for & unngé skade er sarlig relatert til medisinsk forskning, men gjelder 1
prinsipp ogsa for samfunnsvitenskapelig forskning. Sensitiv informasjon som er innsamlet
kan vare vanskelig & bearbeide for informanter, de skal utsettes for minst mulig belastning 1
forbindelse med forskningsprosjektet. Utvalget vart er en tilfeldig elevgruppe, der noen av
dem har faglige problemer i ulik grad. I trdd med retningslinjer for forskningsetikk
(Christoffersen og Johannessen 2012), har de involverte informanter fétt utfyllende informasjon om
at vi er studenter i en forskningsposisjon, og at vi derfor ikke kan hjelpe til med eventuelle

problemer som elevene har i1 skolen. Etter foringene i Lov om behandling av
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personopplysninger og NSD, mi vart datamateriale oppbevares etter deres gjeldende regler og

NSD (Se vedlegg 6).

I tillegg til etiske problemstillinger har ogsa metodene i seg selv sine utfordringer. I det
folgende presenteres ulike utfordringer man kan mete under gjennomferingen av et

aksjonsleringprosjekt der man bruker intervju og observasjon for & samle inn datamateriale.

4.4.1 Aksjonslering

A drive med aksjonsleringprosjekt eller annen forskning innen et aksjonslaringsparadigme
kan by pd metodiske utfordringer. Det er likevel vanskelig & definere hvilke utfordringer som
vanligvis kan oppstd isolert innenfor aksjonslering. Det kan komme av at begrepet er
vanskelig & definere i seg selv. Vi ma ta utgangspunkt i at vi i er to forholdsvis uerfarne
studenter i forskningsverdenen. En utfordring som é&penbart vil vare til stede, er nettopp vér
egen uerfarenhet. For eksempel om hvordan vi skal klare & gjennomfere intervjuene og
observasjonene “etter boka”. Det vil rdde en uvisshet om informantene virkelig deltok i den
grad vi ensket. Vi har heller ikke god nok oversikt over selve aksjonen, siden det meste
foregar pa elevenes “hjemmebane”. Viktig informasjon kan ga oss hus forbi, for eksempel
dersom foreldrene glemmer & gi oss tilbakemeldinger om detaljer som kan ha betydning for
vére forskningsresultater. De metodiske utfordringene som vi mé ta heyde for kommer mer til
uttrykk innen de metodene som vi har valgt & ta i bruk, intervju og observasjon. Vi vil i det

folgende ta for oss de utfordringene vi kan se pd disse omradene.

4.4.2 Intervju

Allerede i startfasen kan det oppstd utfordringer i kontakten med de foresatte. Dersom vi
presenterer prosjektet og antyder at laereren har gitt et bilde av at barnet deres har
konsentrasjonsvansker uten at de deler denne oppfattelsen eller har blitt informert om dette fra
lereren tidligere, vil det trolig medfere at de blir negativt innstilt til prosjektet allerede i
utgangspunktet. Man mé med andre ord gd frem pé riktig méite fra forste stund. Kontakten
med lereren er avgjerende for et godt ferstemete med mulige deltakere og deres familier. Vi
onsker at de skal ha et genuint enske om 4 vere med pd undersegkelsen, og at de ikke foler at

vi trar over noen grenser i deres private liv. Det er viktig & skape gode relasjon der de
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involverte foler seg trygge pa oss og det vi ensker a gjore, og at de kan uttale seg fritt og

oppriktig 1 intervjusituasjoner.

Siden vi planlegger & gjennomfere en kombinasjon av fokusgruppeintervju og gruppeintervju
m4 vi ta haye for at ikke alle foreldrene kan stille p et bestemt tidspunkt. Det kan derfor vere
lurt & foresla to ulike tidspunkt slik at foreldrene kan velg det som passer best. Dersom ingen
av tidspunktene skulle passe vil foreldrene fA muligheten til & svare skriftlig pa spersmalene
fra intervjuguiden. Da vi i utgangspunktet ensker at det skal vere en dialog mellom
foreldrene og oss 1 intervjuet der foreldrene i hovedsak skal fore ordet, ma vi gjore vart beste
for at tidspunktet passer flest mulig. Dersom fa kan mete opp vil dataene vi innheter ikke bli

sd optimale som vi gnsker.

I forhold til lydopptak av intervjuene er det viktig at informantene blir spurt om det er greit at
vi gjor opptak (Tjora 2012). Vi kan oppleve at enkelte eller til og med flere av informantene
ikke ensker at intervjuene skal tas opp. For & minimere risikoen for at dette skjer, er det viktig
at informantene blir forespurt pd en ordentlig mate. Nar de blir spurt md vi opplyse om
hvordan disse opptakene skal oppbevares, hvordan de skal brukes, nar de skal slettes og
lignende. Dette mé gjores for prosjektet starter, bade muntlig og gjennom et skriv som
foreldrene skriver under pd. Dersom vi opplever at noen av informantene ikke ensker at
diktafon benyttes, er det viktig a lage gode notater. Som hovedregel kan slike intervjuer ogsd benyttes
som data, men med begrenset mulighet til direkte sitering (Tjora 2012:138). Vi kan ogsa oppleve at det

skjer tekniske feil, og gode notater er derfor alltid viktig.

4.4.3 Observasjon

Observasjon kan vare problematisk. Som observaterer bruker vi alle vare fem sanser nér vi

observerer: Vi ser, vi herer, vi foler, vi lukter og vi smaker (Bjorndal 2010).

Forskere skal ha regnet ut at vi i lopet av ett enkelt sekund, gjennom vdre sanser, moter
impulser som tilsvarer 11 millioner bit (bit tilsvarer den minste malbare enheten for at et
signal skal kunne registreres).

(Bjerndal 2010:30)
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Det er kanskje vanskelig a forstd hvordan man ut i fra dette “’gigantiske informasjonskaoset”
skal kunne danne seg en oppfatning av hva som skjer dette ene sekundet. I folge Tor
Norretranders (i Christoffersen og Johannessen 2012) observerer vi bevisst bare 40 bit av de 11
millionene bit med informasjon. Hvis dette stemmer, forklarer dette hvorfor ulike mennesker
kan oppleve den samme situasjonen pa svert ulike méter. Allerede 1 utgangspunktet
foreligger det derfor en metodisk utfordring som bestér i at observateren ikke vil klare & fa
med seg alt som observeres. Kanskje til og med viktig informasjon gar tapt fordi sansene vare
ikke klarer & fange den opp, dette ma vi ta heyde for nér vi analyserer dataene vére. Heldigvis
er vi to som observerer, det vil forhapentligvis bidra til at vi klarer & fange opp atskillig mer
informasjon enn vi kan gjere hver for oss. Samtidig mé vi ta i betraktning at vare erfaringer

og egne preferanser kan pavirke hvordan vi tolker det vi ser.

Observasjonssituasjonene vil ogsd by pa utfordringer. For at testpersonene ikke skal fole den
som ubehagelig, vil vi ikke informere de to det gjelder om hva som spesifikt observeres. I
folge Christoffersen og Johannessen (2012) er det ikke etisk uforsvarlig & gi kun litt
informasjon, og dette kan vere gunstig i var undersekelse. P4 den maten vil forhapentligvis

deltakerne slappe mer av og settingen blir mer naturlig.
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Kapittel 5: Prosessen, drefting og analyse

I det folgende presenteres skolen og informantene som har deltatt i prosjektet. Deretter
beskrives den planlagte gjennomferingen, for prosessen presenteres slik den ble. Under den

faktiske prosessbeskrivelsen vil funnene dreftes og analyseres i forhold til relevant teori.

5.1 Utvalg

Skolen vi skulle gjennomfere prosjektet i ligger i Tromse kommune. Som nevnt
innledningsvis kaller vi den ”Nordlys skole”. Skolen ligger i et omrade som er bebygd med
mange eneboliger, men ogsé flere rekkehus og borettslag. Skolen er en 1. - 7. skole og har om
lag 300 elever med to-tre klasser pa hvert trinn. Det er totalt 40 ansatte, de har tilgang til natur
og skog i umiddelbar nzrhet. Utvalget bestar av en relativt homogen norsk elev- og
foreldregruppe, noe som kan ha betydning i analysesammenheng. Dette fordi forskjellige
kulturelle verdier kan ha betydning nér det gjelder foreldrestotte og kommunikasjon, bade
mellom elev og laerer og skole og hjem (Nordahl 2007). For & gjennomfere prosjektet var vi
avhengige av & ha testpersoner med tilgang til Ipad eller pc, og at foreldre og foresatte ville

prioritere & bruke tid pd a gjennomfere prosjektet hjemme.

Nordlys skole har siden hesten 2014 veart aktiv deltaker i et prosjekt startet av Tromse
kommune ved Byradsavdelingen for utdanning. Prosjektet heter Tidlig innsats - okt
leerertetthet (TILT) (Se vedlegg 7), og har som mal 4 se om kvaliteten pa tilpasset opplaring og
behovet for spesialundervisning kan pédvirkes av okt laerertetthet. I tillegg har prosjektet som
mal & heve lerernes kompetanse pd de feorste trinnene. Skolen far dermed tilgang til nye
metoder slik at opplaringen kan tilpasses pd best mulig mate. For a fa til dette har
byradsavdeling for utdanning etablert et samarbeid med ILP, UiT Norges arktiske Universitet
og tre skoler, der Nordlys skole er en av dem. Prosjektet skal vare i tre skoledr, med

avslutning i juni 2017.

Som deltaker i prosjektet har Nordlys skole i likhet med de to gvrige ansvar for blant annet &
styrke lcerertetthet pa 1. og 2. trinn, utprove ny metodikk og annen organisering, og ta imot masterstudenter (Se
vedlegg 7). Ettersom at vi ensket & gjennomfere vért prosjekt med testpersoner fra bade 1. og 2.
trinn, var det gunstig for oss 4 fa forske pa en av disse skolene. Siden Nordlys skole har satt
inn ekstra ressurser for & styrke elevenes digitale ferdigheter for & oke lese- og

skriveutviklingen, ble dette et naturlig valg for oss. Skolen var like interessert 1 & ta imot oss
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da den fikk vite at vart tema var & se om motivasjonen for lering kan ekes gjennom bruk av
dataspill. Skolen har i forbindelse med TILT-prosjektet opprettet en ressursgruppe som har
hatt kurs og temadager med blant annet arbeidsminnetrening som problemstilling. 1 folge
rektor har ressursgruppen funnet temaet om arbeidsminnet interessant i forhold til leering og
motivasjon, og fordi det er viktig & ha kunnskap om hvordan arbeidsminnet fungerer i
undervisningssammenheng. Rektor har ogsa uttrykt stor interesse for Dragon Mind og spillets
mélsetting om a egke arbeidsminnet. I en av samtalene ga rektor uttrykk for at mange av
elevene som ble utredet for leringsvansker, viste seg 4 ha redusert arbeidsminne. At alle
involverte fant spillet interessant, var gunstig for engasjementet i forhold til prosjektet. P4 den
andre siden matte vi ikke la oss overvelde av positiv respons, men la funnene og analysen av

dataene etter at prosjektet var gjennomfort fa tale for seg.

5.2 Planlagt gjennomfering

Vi har valgt 4 ta med den opprinnelige planen for & vise endringene som ble gjort underveis,

det gjor det lettere & reflektere over endringene i den faktiske gjennomferingen av prosjektet.

Opprinnelige var planen a ta kontakt med en av skolene i Tromse der rektor skulle vere forste
instans. @nsket var & komme inn i1 en klasse pd smatrinnet der et utvalg elever skulle vaere
med 1 undersegkelsen. Det var aktuelt med elever som hadde konsentrasjonsvansker i
utgangspunktet. Lererne i den gitte klassen kunne orientere oss om hvem som kunne vere
aktuelle kandidater. Videre var det gunstig & ha med noen elever som i utgangspunktet ikke
slet med motivasjonen, som en kontrollgruppe for & se om spillet hadde en effekt ogsa hos
disse barna. Vi gnsket maksimalt ti elever, da flere enn dette ville bli uhdndterlig. Forst matte
de foresatte bli informert om prosjektets innhold og formal, og bli spurt om de ville la deres
barn delta i prosjektet. De foresatte skulle fa grundig orientering om at all informasjon skulle
anonymiseres og at prosjektet skulle brukes i en masteroppgave. De elevene som ble anbefalt
som deltakere ville bli spurt om de kunne tenke seg & vaere med. Siden vi ensket & gjore
lydopptak av intervjuene der personopplysninger ville innga, var vi pliktige til & melde inn

undersekelsen 1 henhold til personvernloven.
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1 folge lov om behandling av personopplysninger (personopplysningsloven 2000) utloses
meldeplikt eller konsesjonsplikt hvis prosjektet omfatter behandling av personopplysninger
...0g opplysningene helt eller delvis lagres elektronisk.

(Christoffersen og Johannessen 2012:43)

Med personopplysninger som kan identifiseres menes faktorer som navn, eller kombinasjon
av kjenn, alder, sted og lignende. Videre skulle involverte foresatte gi skriftlig samtykke til

elevenes deltakelse.

Opprinnelig onsket vi & gjennomfore testingen av spillet i skoletiden i en periode péd fem uker.
I forkant av spilleperioden ensket vi & observere elevene i klasserommet og notere ned
hvordan de agerte i undervisningen. Observasjonene skulle gjores i forskjellige fag og til
ulike tider pa dagen. Totalt omfang skulle vare tre dager for & se om det var forskjeller i
konsentrasjonsgraden i de ulike fagene, og om tidspunkt pa dagen hadde noe a si. Det kunne
ogsa vere aktuelt & intervjue elevene i forkant, spesielt om deres oppfatning av egen
deltakelse og konsentrasjon i undervisningen. Vi ensket ogsd en observasjon og et intervju
etter to uker for & se om det fantes noen merkbar endring. Etter at elevene hadde brukt spillet i
fem uker, ville vi gjore en siste observasjonsrunde med etterfolgende intervju av alle

involverte.

Var fgrste lerdom var at dette ble altfor ambisigst, bade i forhold til den @vrige
undervisningen pa skolen og for oss som skulle gjennomfgre prosjektet. A lage en realistisk
prosjektplan er med andre ord avgjgrende for 8 komme godt i gang. Vi hadde imidlertid nytte
av denne tenkepausen, og fant ut at foreldrenes observasjoner pa hjemmebane kunne gi oss
mer adekvat informasjon dersom vi engasjerte dem i barnas arbeid med Dragon Mind. Vi
endret derfor tidsperioden til tre uker, inkludert testperioden og for- og etter- intervjuene av
foreldrene og lererne. Vi endret ogsa settingen slik at elevene skulle gjennomfoere prosjektet
hjemme som en del av leksen. Den planlagte observasjonen ble endret til at vi en uke ut 1
prosjektet skulle observere elevene i en datatime. Hoved-empirien skulle vare basert pd
intervjuene. I tillegg ba vi elevenes foreldre og foresatte om & skrive en kort logg hver dag,
slik at detaljer som kunne vere av betydning ikke skulle bli glemt. I utgangspunktet hadde vi
sett for oss at semistrukturerte intervju skulle gjennomferes med hver enkelt, men veilederen
var anbefalte oss om & gjore dette som et fokus/gruppeintervju. Dette ville gjore bade
analysen av empirien og transkriberingen mer effektiv. En annen fordel med endringen var at
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de foresatte kunne komme med innspill og kommentarer til hverandre. Dette kunne vare

fruktbart 1 analysearbeidet.

Innsamlet empiri skulle analyseres og tolkes ut ifra vart pedagogiske stisted og sammenliknes
med eksisterende teorier og forskning som er gjort pa feltet. Analysen ville forhdpentligvis gi
indikasjoner om at det aktuelle dataspillet kan ha en positiv effekt pa barnas motivasjon for
lering. Prosjektets metodiske grunnlag innebar en del utfordringer som vi na vil belyse

nermere.

5.3 Prosessen med funn: drefting og analyse

I begynnelsen av desember 2014 ble det sendt mail til Nordlys skole, men pd grunn av
juleferien og mailer som kom pa avveie, fikk vi ikke begynt for i midten av januar. Siden vi
ikke hadde fatt respons dro vi innom skolen og fikk avtalt et mote med de aktuelle laererne i
uke fire. Motet oppklarte en del misforstéelser om prosjektets oppbygging og gjennomforing.
Det var ogsd noe forvirring om hvilken laerer som skulle ha hovedansvaret fra skolens side,
men ogsé dette loste seg. Laereren viste seg & vaere meget fleksibel og positiv, og ville gjerne
vare med i prosjektet. Det ble avtalt at vi skulle sende skriftlig informasjon med invitasjon til

foreldrene, noe laererne skulle administrere (se vedlegg 1).

Videre skulle de tilstedevaerende lererne informere de andre kontaktlererne i 1. og 2. trinn
om prosjektet. Invitasjonene ble sendt som ranselpost med kort svarfrist. Det tok likevel en
uke lenger enn planlagt & fa valgt ut deltakerne, sa dette skjedde forst i uke seks. Planen om a
begynne spilleperioden i uke sju sprakk da det oppsto komplikasjoner fra spillutviklernes
side. Tekniske detaljer fungerte ikke, og det ville bli vanskelig & igangsette og avslutte
testperioden for vinterferien i uke ni. Tiden begynte & bli knapp, men det var uhensiktsmessig
a sette 1 gang for vinterferien, siden spillingen kunne bli amputert og medfere feilaktige data i
analysen. To av kontaktpersonene i produksjonsteamet lovet at spillet skulle vare klart til uke

ti.

Etter ytterligere en uke fikk vi en helg pé oss til & teste ut spillet, og oppdaget at det burde

gjores mer brukervennlig for barn pa 1. og 2. trinnet. Skriften var “gammeldags” og snirklete
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og setningene vanskelige for barn som ikke har knekt lesekoden eller sliter med & kjenne igjen

bokstaver. Mye var positivt, lydeffekter, farger og figurer var tiltalende og fengende for barn.

Som ferske forskere satt vi med flere nye og dyrekjopte erfaringer. Prosjekter som involverer
flere akterer med selvstendige ansvarsomrader krever rommelige tidsrammer og klare
tidsfrister. Jevnlige statusmeter ma avholdes for & sikre at alle forberedelser er i rute. I vért
prosjekt hadde alle involverte parter sine tvilsomme oyeblikk, det forte til bdde utsettelser og
improvisasjoner underveis. At prosjektet ble realisert og kom vel i havn til slutt, beror pé at
alle parter gjorde sitt beste for & finne gode lgsninger og rette opp pad de manglene som ble
avdekket underveis. For oss er dette viktige lerdommer. Det er trolig mer vanlig enn uvanlig
at komplikasjoner oppstér under arbeidet med et prosjekt. Det & ha gode arbeidsrutiner for a
minimere skadevirkningene og evnen til & finne nye losninger er sa vidt vi kan forsta en viktig
del av prosjekter som det vi satte i gang. Disse erfaringene har gitt oss et mer realistisk syn pa

hvilke utfordringer vi kan mete neste gang vi ensker a gjennomfere et liknende prosjekt.

Forst i uke 11 kom testene i gang. Selv om var nedlastning av spillet og testen vi gjorde i
forkant av spillet gikk bra, var det ikke fritt for komplikasjoner for testpersonene. Teamet bak
Dragon Mind var svert fleksible og imetekommende og sto til tjeneste morgen som kveld for
at alle skulle komme seg i gang. Men & bruke prototyper som verktoy for & finne svar pa

forskningsspersmaél i en masteroppgave byr utvilsomt pé noen ekstra utfordringer...

Parallelt med den krevende oppstarten utformet vi de teoretiske delene av masteroppgaven.
Veilederen ga klart uttrykk for at tekstproduksjon av teoridel og metodedel matte vies

oppmerksomhet hvis vi skulle komme i havn med oppgaven innen tidsfristen i mai 2015.

5.3.1 Ferste intervjumete

Tid: Onsdag 11.03.15
Til stede: To masterstudenter, “Hanne” og foreldre til 5 av 10 elever fra utvalget.

Intervjuguide: se vedlegg 2.

Intervjumetet som skulle avholdes for testperioden ble gjennomfert to dager etter at

testperioden startet, altsd onsdag i uke 11. Det viste seg at noen fortsatt strevde med
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nedlastningen. De som hadde fatt startet, ga tilbakemelding pa noen detaljer i spillet som var

bade upraktiske og til dels vanskelig a forsta for barna.

Foreldrene til tre av elevene ga i forkant av metet beskjed om at de dessverre ikke kunne
komme. For at vi ikke skulle miste deres innspill og viktig data, ba vi dem svare skriftlig pa
de spersmalene som ville bli gjennomgétt. For & fa litt mer ekspertise om selve spillet under
metet inviterte vi “Hanne”, moren i den innledende historien, til & fortelle sin historie og
introdusere spillet. Kontrakten med NSD i forhold til sensitive opplysninger tilsa at “Hanne”
bare kunne vere til stede under forste del av metet, og ikke overhere det foreldrene fortalte
om sine tanker og erfaringer. Vi fordelte ansvaret for metet med at den ene ledet samtalen

mens den andre skrev notater.

Like for motet fikk vi melding fra to av foreldrene om at de ikke kunne delta i prosjektet
siden de ikke hadde en Ipad tilgjengelig. Dette var ubeleilig, men vi fikk erstattet dem med to
reserver. Foreldrene kunne imidlertid ikke komme pé det forste motet, men vi avtalte at ogsa

de skulle svare skriftlig pa intervjuspersmalene.

For “Hanne” startet sin introduksjon tok vi en runde med introduksjon av oss selv og de
frammeotte for 4 skape en avslappet og trygg atmosfare, noe som er gunstig i en
intervjusituasjon. Det er med pa & gjore det lettere for informantene a ta ordet (Christoffersen og
Johannessen 2012). Fra vér side var dette en situasjon som vi ikke har mye erfaring med, sé vi
folte oss litt pa glattisen i starten. Vi var jo tross alt masterstudenter og hadde en oppfatning
av at vi métte vere formelle og framstd som profesjonelle. Imidlertid slapp denne stivheten
taket 1 oss, og atmosfaeren ble avslappet og tryggere. Etter presentasjonene av de
frammette spurte vi om alle hadde fétt lastet ned og begynt & bruke spillet. Det var noen som
ikke hadde fatt det til, s& vi la en plan for hvordan vi skulle fa alt opp & kjere innen neste dag.

Foreldrene var interesserte og noterte flittig nar “Hanne” introduserte sin historie og spillets

oppbygning.

Foreldrene ble oppfordret til 4 gi tilbakemelding direkte til henne dersom de hadde
kommentarer til selve spillet. Det kom allerede tilbakemeldinger om at tekst og skriftbildet
var for vanskelig for barna. En av foreldrene hadde gjort det slik at eleven leste to tredeler av

teksten, og at faren leste resten slik at det ikke ble s& mye for eleven a lese. Han foreslo ogsa
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at det burde vere lyd til teksten i tillegg til at den sto det i1 tekstform, noe vi sa oss enige i.

Bruk av flere sanser kan gjore leringen béade lettere og bedre (Munden 2007).

Deretter startet vi spersmélsrunden. Forst spurte vi foreldrene om hvilke forventninger de
hadde for elevene startet i1 forste klasse. Var det noe de var spesielt spente pd eller gruet seg
til? Svarene var ulike, men det var tydelig at det ikke var noen av foreldrene som hadde noen
tvil til det faglige. Den ene moren kunne fortelle at da sennen begynte i forste klasse slet han
med & henge med i fagene. Da han begynte i andre klasse og skolen begynte med TILT-
prosjektet ble alt mye bedre. I forhold til det faglige hadde alt blitt mye lettere for sennen
hennes. Denne erfaringen kan veare interessant i forhold til eventuelle effekter av okt
leerertetthet. Det kan tyde pa at okt laerertetthet har bidratt til bedring hos denne eleven. Vi kan
selvsagt ikke generalisere og si at dette gjelder alle skoler og elevgrupper, men i denne
elevens tilfelle har det sannsynligvis vart en medvirkende faktor for bedre leringsresultater.
Den okte lerertettheten hadde ut fra morens erfaringer fort til mer varierte og tilpassede
arbeidsoppgaver. Dette er i trdd med Bjernsrud og Nilsen (2011) som sier at tilpasset
opplaering krever neye planlegging og tilrettelagte oppgaver som samsvarer med den enkelte
elevs evner og faglige nivd. Moren sier de har god kontakt med lererne. Eleven hadde ogsa
fatt oppgaver som er tilpasset ut fra hans interesser, noe som vil gjere at han finner oppgavene
motiverende og relevante. De viktigste forutsetningene for at viljen til & laere skal vere til
stede, er at lereren skaper interesse for det som skal leres (Smith 2009). Ved a kjenne eleven
kan lereren bruke elevens interessefelt som utgangspunkt i undervisningsplanlegging. Moren
til gutten sa ogsa at han trivdes bedre pa skolen na. Martin (2009) papeker at de tre viktigste
komponentene for at optimal lering skal skje, er faglig interesse, inkludering i et sosialt
fellesskap og god relasjon til leerer og medelever. Kanskje okt lerertetthet har fort til bedre

relasjoner mellom larer og elev?

Faren til en av 1-klassingene fortalte at de hadde vart spente pa hvordan sennen ville takle en
mer stillesittende skolehverdag. Han var vant til barnehagehverdagen, som besto i mye fysisk
aktivitet og lek. Det hadde imidlertid gatt bra, og sennen fikk gode tilbakemeldinger fra
leererne. Faren ga uttrykk for at kommunikasjonen med larerne var god, og oppfatter at
terskelen for & ta kontakt med skolen er lav. Skolen tar kontakt med foreldrene relativt ofte
for & informere om fremskritt og andre hendelser av faglig eller sosial betydning for elevene.

Vi kjenner dette igjen som en av Nordahls (2007) viktige forutsetninger for godt samarbeid
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mellom skole og hjem. Nordahl (2007) papeker at samarbeidet mellom skole og hjem er viktig
for elevenes motivasjon for skolegang, lering og lekser. Videre anser han det som larerens
ansvar at dette samarbeidet blir s godt som mulig. Informasjonen vi fikk under intervjuet

tyder pd at leererne pa Nordlys skole er bevisste om dette ansvaret.

To av elevene som er med i undersekelsen var er tvillinger. Foreldrene fortalte at barna deres
ikke er like sterke verken faglig eller sosialt. De var derfor spente pa hvordan det kom til 4 ga

med det barnet som var litt mer tilbaketrukket.

Ja, altsd...eh, vi har jo tvellinga, d de va jo ei vess spejnning rundt det hcer med skol 'n, sia
deem e sd forrskjelli’, dejn ene e mer frempd, sann sosialt altsd, d virke fagli’ steerkare enn

dejn andre.

Det viste seg imidlertid at begge barna klarte seg godt sosialt, men faglig var den ene fortsatt
sterkere. Gjennom TILT-prosjektet har begge barna fatt tilpasset undervisningen etter egne
behov i andre klasse. Barna fikk ulike oppgaver i lekser, og det var litt vanskelig i starten.
Barnet som fikk litt enklere oppgaver syns det var ubehagelig. Skolen og foreldrene
samarbeidet for & ordne dette ved & hjelpe eleven til & vurdere hva han kunne og hva han
matte lere for 4 nd gitte mal. De motiverte med andre ord eleven gjennom vurdering for
leering. Slemmen (2011) framhever hvordan vurdering for laering kan motivere eleven til videre
lering og utvikling. I lepet av tidligere praksisperioder har vi sett at dette kan vaere en

motiverende faktor for & fremme laering hos elever.

Moren til den siste eleven fortalte at hun ikke hadde noen spesielle forventninger eller
bekymringer. Hun har erfaring med “skoleoppstartsbekymringene” siden hun har to eldre barn
og i tillegg jobber som larer selv. Hun var svert forneyd med skolen og sa at barnet hennes
ikke sliter med motivasjonen fordi skolen har dyktige lerere som er flinke til & tilpasse
undervisningen. Ut fra hennes yrkeserfaring som larer er utsagnet interessant i forhold til
Bjornsrud og Nilsen (2011) som sier at de aktivitetene som blir valgt og brukt ma vere
gjennomtenkt og tilpasset de ulike nivéene i klassen. Moren hadde selvsagt veart litt spent pa
hvordan barnet hennes skulle klare seg sosialt pa skolen, men dette hadde gétt bra. Det
interessante 1 disse tilbakemeldingene, er hvordan effekten av TILT-prosjektet ser ut til & ha
vert en indirekte faktor for barnas motivasjon og leringseffekt. Med indirekte faktor mener vi

at de ekstra ressursene som er tildelt, gjor det enklere for laererne & tilrettelegge i storre grad.
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Laerernes didaktiske og faglige kompetanse er en avgjerende faktor for elevenes motivasjon
for leering (Lyngsnes og Rismark 2007). Vi anser dette som riktig ogsa i forbindelse med

tilbakemeldingene i intervjuet, da det er laererne som utnytter ressursene fra TILT optimalt.

Det neste speorsmaélet vi stilte foreldrene var hvordan det var gikk med hjemmeleksene. Vi
spurte ogsa hva de syns om at barna far med seg lekser hjem etter en lang skoledag. Den ene
moren mente at det ideelle hadde vert om barna ikke hadde hatt lekser, men for hennes barn
var stort sett ikke hjemmeleksene noen problem. Vi spurte hvorfor hun mente det, hun svarte
at hun synes det tok mye tid, og hun hadde lest en artikkel som sa at leksegjoring ikke bidro
til leering. Dette kjenner vi igjen i Hattie (2009) som viste til lekser som en ikke-signifikant
faktor for lering. Tre av foreldrene fortalte at barna deres gjor lekser mens foreldrene lager
middag. P4 denne maten kan foreldrene hjelpe barna med leksene samtidig som middagen
lages. I tillegg kan barna bruke resten av ettermiddagen pd andre aktiviteter. Hos den siste

familien hadde de funnet ut at de

syns de’ e’ beest d gjore leeksan cetter meddag, forr ongen e sdpass sliten cetter en lang

skoledag, og treeng en lit'n pause.

Ingen av barna manglet motivasjon til & gjere lekser, men graden av motivasjon varierte etter
hvor slitne barna var nar de kom fra skolen. Den ene moren fortalte at leksene ofte var lagt
opp slik at de mer avanserte oppgavene, som krever refleksjon og evne til & sette sammen
kunnskap 1 gitte kontekster, kom til slutt i lekseplanen. Disse oppgavene kunne gjore at
motivasjonen minsket nar de sto for tur. Refleksjon og evne til & bruke kunnskap i nye,
ukjente kontekster er det Befring (2007) kaller metakognitive evner. I tillegg forstar vi her at
problemet med motivasjon kan henge sammen med Vygotskys flytsone-prinsipp. Nar
oppgavene blir mer avanserte er elevene i flytsonen, sonen mellom det de mestrer og det de
ikke mestrer (Lyngsnes og Rismark 2007, Befring 2007). For at de skal klare & gjennomferes disse
oppgavene uten a miste motivasjon er veiledning fra en som kan mer en viktig faktor. I
leksesammenheng blir dette foreldrene eller eldre sesken. Etter en lang dag med skole og
aktivitet kom det frem at selv slik veiledning ikke alltid er nok til & holde motivasjonen oppe.
Kanskje leksene ber besta av mindre avanserte oppgaver, og mer oppgaver knyttet til

repetisjon?
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To av foreldrene fortalte at de opplevde at det var mer lekser i forste klasse enn i andre. De
fortalte at det hang sammen med at de hadde fatt tilbud om leksehjelp pa skolen. I og med at
elevene nd kunne gjore deler av leksene pé skolen, bidro dette til at det ble mindre & gjore
hjemme. Leksegjoringen hadde dermed blitt lettere for bdde elevene og foreldrene. De to
andre foreldrene fortalt at de ikke benyttet seg av leksehjelpen. Den ene sa at de ensket & ha
mer kontroll over hvordan leksene ble gjort, den andre at de ikke folte at de trengte hjelp til a

fa gjort leksene pé skolen.

Samtalen gikk stadig lettere og selv om vi hadde en intervjuguide, ble spersmélene stilt litt
om hverandre. Det samsvarte med vare onsker da vi la opp til et semistrukturert
gruppe/fokusgruppe intervju. Etter samtalen om lekser kom vi inn pa spersmélet om dataspill
og om det spilles mye i fritiden. Alle foreldrene syns det var greit at barna fikk spille data og
mobilspill, og at spillene ikke trengte & vaere pedagogiske. Det var ogsé et fellestrekk at barna
ikke fikk spille spill som ikke var tilpasset deres aldersgruppe. Foreldrene stilte ikke noen
krav til hvordan type spill det var sa lenge aldersgrensen ikke var over barnets alder. Pa
spersmal om hvor ofte barna far spille var det noen som svarte at de hadde avtalte spilletider,
og at de hadde spillefrie dager i lapet av uken. For ett av barna kom det fram at: Vi md heile ti‘a
passe pd kldkka og bryte av spellinga, ellers sd blir ongen settanes hele kveill'n me" spell. De andre hadde

imidlertid sa innarbeidede rutiner med faste tider at foreldrene ikke trengte & avbryte.

Det ble ogsa fortalt at de opplevde spill som positivt fordi barna ikke var redde for & prave og
feile, og at motivasjonen for & fortsette pd tross av mislykkede forsek var til stede. Vi kan ut
fra denne tilbakemeldingen gjenkjenne teorier om at motivasjonen kan skapes ved at barnet
har noe & strekke seg etter, der vanskelighetsgraden er litt over det barnet i utgangspunktet
kan mestre (Lyngsnes og Rismark 2007). Ingen av foreldrene ga uttrykk for at barna hadde endret
atferd eller blitt mer aggressive gjennom dataspill, og heller ikke at det gikk ut over andre

fritidsaktiviteter i nevneverdig grad.

Neste spersmél var om det er noen fag som er mer kjedelig og krevende enn andre. Det var
tydelig at skriveleksen i norsk ofte krevde mest av barna og dermed fort kan bli kjedelig.
Bortsett fra dette var det ingen fag hos noen av barna som ble oppfattet som kjedelige eller
demotiverende. Det kom tydelig frem at skolen gjor en god jobb med & serge for at

undervisningsoppleggene er varierte og tilpasset hver enkelt elev. Med tanke pé det som kom
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fram tidligere i intervjuet om eleven som takler det faglige bedre etter at TILT-prosjektet kom
1 gang, er det naturlig & trekke linjer mellom ekt laerertetthet og ressurser og variasjon og

tilpasset opplering.

Det siste vi spurte foreldrene om var hvordan elevene hadde reagert pa at de skulle fa bruke
Dragon Mind som en del av leksen. Selv om vi ikke hadde lagt feringer om nér Dragon
Mind-leksa skulle gjores, hadde samtlige foreldre bestemt at spillet skulle gjores sist. Spillet
ble brukt som en “gulrot” og de erfarte at de andre leksene ble gjort fortere og med mindre
protester nér de visste at den siste leksen var Dragon Mind. Selve spillet hadde blitt tatt godt
imot av de som hadde begynt, og elevene var engasjerte og motiverte for & gjere denne
leksen. Videre fortalte foreldrene at de hadde erfart tidligere at ndr barna fikk gjere lekser pa
data i form av Multi etc., var de mer motiverte enn ellers. Dette er interessant i forhold til var
problemstilling. Shaffer og Gee (2006) papeker at dataspill skaper motivasjon fordi det er gay.
Det er en kobling mellom teori og funn her, men vi ma vare forsiktige med & trekke
vidtrekkende konklusjoner. Det er avgjerende at spill som brukes imetekommer elevenes

forventninger og nivd, men de ma ogsd imetekomme de l@ringsmalene som er gitt.

Vi fortalte avslutningsvis at vi ville avholde et intervju i etterkant av testperioden og ville
komme tilbake til tidspunktet. Vi ba ogsa om at de matte huske at spillet er en prototype, og
oppfordret dem til ikke & bli demotiverte selv om prototypen kunne stote pd mindre problemer
av tekniske eller andre grunner. For vi avsluttet gjentok vi vr problemstilling og hva vi er ute
etter & fa tilbakemelding pa. Det er selvsagt interessant & fa tilbakemeldinger ogsé om spillet,
men i utgangspunktet ensker vi sd mye informasjon som mulig om elevenes motivasjon og
eventuelle endringer gjennom testperioden. Under metet spurte to av foreldrene om ogsé de to
eldre sgsknene kunne preve ut spillet, siden de hadde spurt om det. Vi tolker dette som at

spillet er fengende og virker som et positivt element i deres “lekse-hverdag”.

En av de som ikke stilte pa metet svarte skriftlig pd spersmalene (Se vedlegg 8). Ut fra svarene
stemmer besvarelsen med det de andre foreldrene fortalte pa intervjuene. P& spersmélet om
noen lekser er mer lystbetont enn andre kommer det et svar som er interessant i forhold til
tilpasset opplaering. Foreldrene fortalte at lekser som inneholder sang og rim er mest

lystbetont, regning og skriving kom sist. Videre skrev de at:
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Dersom oppgavene i for eksempel matte er for enkle, synes hun det er kjedelig, og da tar

leksene lengre tid.

Vi kan anta at eleven har gode matematikkferdigheter, og at leksen ikke er helt tilpasset
hennes niva. Nar oppgavene ikke stemmer med nivéet blir det kjedelig, og hun mister
motivasjonen for 4 gjennomfere dem. Etter fire &r med praksis har vi opplevd at det kan vere
like utfordrende & gi tilpasset opplering til de som trenger vanskeligere oppgaver som til de
som trenger lettere. Kanskje man glemmer at alle har krav pa tilpasset opplering? Tilpasset
opplering handler ikke bare om at de svake elevene skal fé lettere oppgaver, men ogsa at de

sterke elevene far mer utfordrende oppgaver (Bjernsrud og Nilsen 2011, LK06).

Foreldrene til de to elevene som ble tatt inn i prosjektet som erstatning for de som ikke kunne
vaere med, svarte ogsd pa spersmalene skriftlig. (Se vedlegg 9). De to elevene er bredre, og gar i
forste og andre klasse. Svarene vi fikk fra dette foreldreparet var annerledes enn det de andre

foreldrene ga under intervjuet, s har vi valgt & utdype dette i det folgende.

Foreldrene var spente pd hvordan skolehverdagen skulle bli. Guttene er forskjellige, og de var
spente pa om lererne ville se de ulike behovene de har. De skriver at den ene er veldig fysisk
aktiv mens den andre er mer en “tenker” og ofte leker alene i ganske lange perioder. De var
spesielt spent pd hvordan skolehverdagen ville bli for den fysisk aktive gutten. Ville det bli
vanskelig for ham 4 sitte rolig i klassen, og ville lererne klare 4 tilpasse undervisningen slik at

han fikk oppgaver som motiverte ham til & konsentrere og engasjere seg?

Til forskjell fra de andre foreldrene hadde dette foreldreparet bestemt at barna skulle gjore
leksene etter middag. Barna er slitne etter en lang dag med skole og SFO, sa de synes at de
kan fa en pause for leksene gjores. Det kom frem at det stort sett er krangling da. Guttene er
lite motiverte for & gjore lekser, og det kan ofte ta opp til to timer for leksene er gjort. Det
gjelder spesielt skrive- og leselekser. Matteleksene gar som regel lettere. Gutten som gar i
andre klasse og er den mest aktive stritter mest i mot. Han blir ogsé lett distrahert hvis broren
gjor noe annet. Nar de forst setter seg ned & gjennomferer leksene, géar det fort. Det mangler

egentlig ikke pa forstéelse, de er faglig pa niva med det som er enskelig ifolge lererne.

54



Foreldrene fortalte hvordan de opplever leksene. De ser pa leksene som et “onde” de ma
gjennom. De har flere ganger spurt seg selv om hvorfor barna méa ha lekser. De prover a vare
positive og forklare barna at det er viktig & gjore leksene for & henge med i1 undervisningen. P&
spersmélet om det er noe de kunne tenkt seg mer stotte til fra skolen, svarer foreldrene at de
ikke vet om det er noe skolen kan gjore for & bedre leksesituasjonen hjemme. De nevner at
lererne kanskje kunne variert oppgavene mer. De foreslar mer praktiske oppgaver som ikke
er s bokrelatert. De forteller at motivasjonen for & gjore leksene er bedre de f4 gangene de
har praktiske oppgaver. I likhet med de andre foreldrene sier de at lekser pa data ogsé blir

gjort fortere og virker mer motiverende.

Det er interessant at dataspill og praktiske oppgaver er en motiverende faktor for leksegjoring.
Det sammenfaller med mye av forskningen som er gjort om dataspill og motivasjon, og ogsa
Prenskys (2001) pastander om digitalt innfedtes forventninger til skole og undervisning. Vi har
avtalt et hjemmebesgk hos sgskenparet der vi skal gjore en observasjon og intervjue sgsknene

om hvordan de synes det er & bruke dataspill som lekser.

5.3.2 Andre intervjumete

Tid: Onsdag 25.03.15
Til stede: To masterstudenter og foreldre til 5 av 10 elever fra utvalget.

Intervjuguide: se vedlegg 3.

Hensikten med intervjumetet var & la foreldrene diskutere eventuelle endringer de hadde
merket seg gjennom testperioden. Ettersom det allerede pé feorste intervjumete kom tydelig
frem at elevene var mer motivert til & giennomfere den ordinere leksen nér de visste at de
skulle fa spille Dragon Mind til slutt, var vi interessert i & fi vite om negative og positive
endringer 1 motivasjonen. Vi sa for oss at elevene kanskje synes at spillet var begynt & bli

kjedelig siden det ikke hadde vaert endringer i oppgavene i spillet fra start til slutt.
Ingen av foreldrene meldte om negative endringer i barnas motivasjon. Spillet fungerte

fortsatt som en “gulrot” som motiverte elevene til & gjennomfere de andre leksene. Alle

foreldrene pé metet hadde bestemt at Dragon Mind-leksa var det siste som skulle gjores hver
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dag. Flere av foreldrene kommenterte at de tekniske problemene som mange hadde i starten

pavirket barna, siden de ensket & komme i gang med spillingen.

Gjennom samtalen kom det frem at dersom barna skulle bruke spillet i mer enn to uker matte
de fatt tilgang til nye verdener. En av foreldrene papekte at i lapet av de to ukene hadde dette
vert nyttig for & holde motivasjon oppe. Spillet er designet slik at elevene kan se de andre
verdenene, men ikke fir muligheten til & gd inn pé disse. Flere av elevene hadde sagt at de
lurte pd hvordan de andre verdenene var, og at de hapet at de fikk spille i disse snart.
Progresjonen 1 spillet ville vert et viktig element dersom testperioden skulle ha vart lengre.
En prototype som har begrenset progresjon kan derfor vere en ulempe. Endringen vi gjorde
fra den opprinnelig planen der elevene skulle spille Dragon Mind i fem uker, kan derfor anses
som relevant 1 forhold til & vurdere spillet som motivasjonsfaktor (Dataspill i skolen 2015).
Elevene har diskutert en god del sammen med foreldre og sesken om spillet, og den

kommunikative kompetansen er i s mate blitt brukt og utviklet (Lyngsnes og Rismark 2007).

I tillegg til tidsperioden i prosjektet hadde foreldrene flere kommentarer om andre elementer i
spillet. Siden vi ikke skal analysere spillet neermere gar vi ikke inn pé disse kommentarene.
Men det vi tar med oss videre i analysen er at elementene i spillet i stor grad pavirker elevenes
motivasjon. Noen elementer hadde en negativ effekt pa motivasjonen. Foreldrene fortalte at
barna la merke til at dragen fikk like mye mat uansett hvor mange oppgaver de svarte riktig
pa. En av elevene syntes dette var dumt fordi han ikke ble motivert til & svare riktig. For barn
er slike elementer viktige dersom spillet skal bidra til motivasjon for lering. Elevene ma
onske & svare riktig pa oppgavene, derfor er det viktig at belonningen de far reflekterer antall
riktige svar. Disse tilbakemeldingene sammenfaller med det Data i Skolen (2015) papeker
angdende viktigheten av engasjerende effekter, design og belonning for & opprettholde

motivasjonen.

Vi var ogsd interessert i a vite om foreldrene onsket mer dataspill i skolen og i
leksesammenheng. Foreldrene til de barna som gér pa andre trinn der de har fokus pa bruk av
data, var forneyd med databruken til elevene péd skolen. Foreldrene til elevene pa forste trinn
fortalte at barna deres ikke bruker data pa skolen i det hele tatt. De syntes dette er synd siden

de ser at barna synes det er morsomt med data og Ipad nér de far bruke det hjemme.
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Alle foreldrene var skjont enige om at bruk av data og dataspill i leksesammenheng var noe
de kunne tenke seg mer av. De ensker ikke at det skal erstatte de ordinere leksene, men
innferes som et supplement. Flere av foreldrene fortalte at Dragon Mind hadde bidratt til at de
deltok mer nar barna satt med leksene. De fremhevet viktigheten av & sitte sammen med
barna, og at dette i seg selv var en motiverende faktor. Nordahl (2007) viser til viktigheten av
foreldreengasjement i barnas skolehverdag for at de skal utvikle og holde pd motivasjonen for
leering. Vi ser 1 vart prosjekt at elevene har et stort engasjement for dataspillet og diskuterer
det med foreldre og sesken. Dragon Mind har i s& méite stimulert elevenes motivasjon for
lekser, deres kommunikative kompetanse og pévirket foreldrenes engasjement i

leksesituasjoner.

Avslutningsvis spurte vi om de hadde hert om arbeidsminnet for vi introduserte det for dem i
forbindelse med prosjektet, og om informasjon om arbeidsminnettrening var noe de mente var
av betydning for dem. Ingen av foreldrene hadde hert om det for. Selv om ledelsen pé skolen
er informert og interessert i & vite mer om arbeidsminnet, har foreldrene ikke blitt informert
om dette. Det var enighet om at de gjerne skulle fatt vite om det tidligere. Selv om ingen av
elevene 1 vért prosjekt viser tegn til & ha et darlig arbeidsminne, synes foreldrene
informasjonen er nyttig. Hvis problemet kan loses gjennom informasjon og kunnskap, er det

en selvfolge & fa informasjon om dette sd tidlig som mulig.

5.3.3 Observasjon av seskenpar, og intervju med mor

Tid: Torsdag 09.04.15
Tilstede: To masterstudenter, to elever, mor.

Intervjuguide: Se vedlegg 5.

Vi besgkte dem pé ettermiddagen, nesten samtidig som de selv kom fra jobb og skole. I
forkant har vi diskutert de forskningsetiske utfordringer ved observasjonen. Vi tar derfor opp
slike problemstillinger med foreldrene ndr vi kommer. Notater om hvordan rutinene deres er,
hvor leksene gjores og dialogen mellom foreldre og barn i1 forbindelse med lekser og skole er
viktig 1 vért analysearbeid. Vi informerer derfor foreldrene om at vi ensker & bruke notater om
det vi observerer til analysen vér. De stiller seg positive til at vi bruker og synliggjer

elementer i observasjonen, og gir oss tillatelse til & bruke registreringene. Vi informerer om at
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de har rett til & bestemme hva som skal tas med av informasjon om deres privatliv. De har
ikke innvendinger av noen art, og sier at opplysninger vi finner som kan vere fruktbare i
videre forskning og diskusjon om leksearbeid kanskje kan gagne andre i samme situasjon som

barna deres og dem.

Guttene virker glade og forneyde, om enn litt slitne. Moren forteller at det har vert en lang og
hektisk dag pé jobb, og at hun allerede gruer seg til leksegjoringen. Vi forstar det slik at hun
er forberedt pa en “kamp” og har en holdning til hvordan ettermiddagen blir. Mens mor lager
middag skal guttene begynne med leksene. De protesterer og gér inn i stua hvor de finner
fram Ipadene sine, og begynner & spille. P4 oppfordring fra mor gar vi inn etter dem og sper
hva de spiller. Den ene spiller Minecraft og den yngste spiller Magic Zoo. Sistnevnte er et
spill hvor deltakeren har fatt utdelt en bondegérd med flere avdelinger. Hans jobb er & gjore
ulike oppgaver, som belenning far han penger som han kan kjepe dyr for. Minecraft er et spill
hvor deltakeren kan bygge sine egne bygninger, innrede dem og har muligheten til & lage hele
“landsbyer” alene eller sammen med andre spillere (Dataspill i Skole 2015). Vi sper hva som er
bra med disse spillene, og den yngste sier at det er morsomt & fa penger for da kan han kjepe
hva slags dyr han vil. Han viser oss ivrig hvordan han har skaffet seg to gorillaer som allerede
har fatt to “gorillababyer”. Han har byttet ut noen sauer med kjettetende dinosaurer, fordi
kjottetetanes dinosaura e’ kjeempesteerk d vinn over alle andre dyr. Han er ivrig og forteller om de
forskjellige omradene og hvor viktig det er & holde dinosaurene innenfor det elektriske gjerdet
ellers vil de spise de stakkars babygorillaene hans. Dette engasjementet er akkurat den typen
vi ensker & oppnd blant elever i undervisningssammenheng, og far oss til 4 reflektere over
viktigheten av & finne undervisningsopplegg som “treffer” elevene. Den ivrige “enetalen” han
gir oss om kjop og salg av dyr er i trdd med Vygotskys sosiokulturelle leringsteori, der
spraket og dialogen med andre er viktig i leringsprosessen (Lyngsnes og Rismark 2007). Vi ser
mulighetene ved bruk av dataspill i forhold til samarbeid med medelever, og ogsé utviklingen

av sosiale ferdigheter.

Vi ber dem spille Dragon Mind sa vi kan se hvor mye de klarer. Den yngste gutten finner fort
fram spillet og sier han har blitt veldig god og klarer mye mer enn i begynnelsen. Det sldr oss
at gutten vurderer egen laering og utvikling uten & vare bevisst om det. Han vil gjerne dele
mestringsfolelsen og stoltheten med oss. Slemmen (2011) papeker at all vurdering som gjores

underveis i oppleringen og som bidrar til & fremme lering, er vurdering for lering. Vi
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registrerer at han ikke leser teksten som kommer opp, men hopper rett pa selve oppgavene.
Nér vi sper hvorfor han gjer dette svarer han at de’ e sd mange ord dssd skjonne e ikkje alt som stdr
deer. 1 likhet med hva vi selv og de andre foreldrene ogsé var enige om, fikk vi dette bekreftet
fra den unge informanten. Han gjor oppgavene med gode resultater, og er utdlmodig etter 4 fa

vist oss dragen sin.

Den e’ blidd kjcempestor dssda har han horn. Den blir storre ndr ce klare aille oppgavan. £
har storre drage enn han bror! Nar den e blidd viksn sd kan den sjyte ild, for de’ kan aille

draga.

Storebroren blander seg inn i samtalen, og forteller at:

Min drage e dssd blidd stor! Den e gronn d han kan sprute blde flamma som e’

kjcempevarm, mye varmere enn vanlig ild!

Det er tydelig at guttene har engasjement og livlig fantasi. Dragon Mind har bidratt til en
dialog mellom guttene. De samtaler om hvilken drage som er best, og hvilke egenskaper de
har. Nar et dataspill far fram et slik engasjement, er dette et gunstig utgangspunkt i
undervisningssammenheng. Lereren kan for eksempel bruke dette i tekstskaping eller
rollespill (Dataspill i skolen 2015 og Munden 2007). Guttene sper oss om vi vet hva de kan gjore
med dragene, hva som skjer videre i spillet nar dragen er blitt voksen. Progresjon i spill
generelt er viktig for motivasjonen (Dataspill i skolen 2015), og her far vi en bekreftelse péd det.
Vi forteller at det vet vi ikke ennd, men at de kanskje kunne gi noen tips pa hva de synes

burde veere med i spillet videre. Den yngste svarer:

Dcem ma sldss for d reidde veerd'n fra en ond mainn som vil kontrollere alle menneskan,

dssd e de’ vi som mad hjeelpe deem.

Det er interessant & se hvor ivrig gutten er og hvordan han gjerne vil fortelle om sine ensker
og fantasier i forhold til spillets videre utvikling. Den type dialog er nyttig i utvikling av
sosiale og kommunikative evner (Lyngsnes og Rismark 2007). Mor avbryter fra kjokkenet og ber

guttene komme & spise. Vi venter i stua.

59



Vi overhgrer at hun diskuterer med guttene om de vanlige leksene, uten 4 fi gé gehor for det
hun sier. Vi gar inn pa kjekkenet og tar intervjuet med mor der. P& spersmal om det har vert

noen endringer i motivasjonen for lekser svarer hun felgende:

A har ikkje registrert andre endringe” enn at deem gjcerne gjor spille-leksa, men di vanlige
leeksan e’ deem like motvilli® tel. No har no ikkje ce tvonge ™ deem tel d gjore di andre leksan
forst, sd kansje ville de” ha gjort de” leettere, ja at spelleleeksa blei ei slags belonning. & vet

ikkje, men ce trur kanskje de’.

Vi sper henne om hun synes det har vart positivt & bruke dataspill som lekseform. Hun

forteller at det hadde vart positivt om det hadde vaert den eneste formen for lekser.

Dcem e veeldi™ motivert for d gjore ferdig spellinga daglig, sd ce syns de” har veert veeldi’
positivt. De’ sku’ ha veert mye mindre leerebok og mye mer dataspell d sdnt tell leekse. I alle

fall sann som mine gutta e

Moren sier at guttene har veldig lett for & miste konsentrasjonen nar de vanlige leksene skal
gjores. Hun erfarer ofte at spesielt den eldste blir lett distrahert av ting som skjer rundt ham.
Hvis hun skal forklare hva han skal gjere i en oppgave, opplever hun ofte at gutten er opptatt
av noen annet for hun er ferdig med & lese oppgaven heyt for ham. Den yngste blir ogsa lett
distrahert, men ikke i samme grad som den eldste. Derimot kan de sitte i timevis med dyp
konsentrasjon ved dataspilling. Hun sier hun har mange ganger undret seg over hvordan det
henger sammen at de er sa ukonsentrerte nar de skal gjore lekser, mens hun sa vidt far kontakt
med dem nér de spiller. Denne informasjonen er i trdd med det Shaffer og Gee (2006) sier om
at spill skaper motivasjon, men at det ma vere goy. I folge Van Eekelen m.fl. (2006 i Smith
2009) mé viljen til & lere vare til stede. Hvis guttene ikke finner vilje til & lere gjennom
vanlige lekser, vil disse nedprioriteres pd grunn av mangelen pd motivasjon (Smith 2009).
Dataspill er derimot lystbetont, og ber kunne utnyttes i laeringssammenheng. Hvis spill
innehar elementer som fenger barna kan de spille i lang tid feor konsentrasjonen er borte, pa
tross av at de finner det vanskelig. Vi kan sammenligne og finne likheter med det Dataspill 1
skolen (2015) sier om konsentrasjon og engasjement under spillesekvenser. Sammenligner vi
dataspill som lekser med vanlige lekser i dette prosjektet ser vi at elevene foretrekker

dataspillet. Det kan tyde pa at dette er noe det ber forskes videre pa.
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Moren forteller at hun var glad for at hun fikk vaere med pa prosjektet. Hun hadde et enske
om at kanskje guttene kunne fi bedre motivasjon, men sier at hun innser at det har vert
vanskelig a folge opp deltakelsen i prosjektet. Hun skulle gjerne ha innfert Dragon Mind som

“gulrot”-lekse, men guttene har ofte spilt spillet mens hun lager middagen.

Det blir litt sann “pick your fights ’-holdning fra mi sia. Deem e kje cenkel di guttan vdres.
Syns at de’ meeste e’ en kamp, sd snart de” e’ sceneskifte sa blir de” proteesta. Tell slutt sa
gjer man litt opp. A& har snakka med lcerer 'n om probleman med lceksan, d ho sir at vi ikkje
skal slite oss eller gutan helt ut me’ krangling. De" gjor jo situasjon’ litt mer avslappa, men
vi vil jo at gutan skal gjore sitt beeste. Problemet e kje at deem ikkje forstar eller kan, de” e’
bare at deem syns de’ e’ sa kjedeli’. Mattelceksan gdr lcettest d fa gjort, men lceesing og

skriving e” et forrfeerdeli’ problem d fa deem tel d gjore.

Moren er reflektert og engasjert i guttene sine. Hun forteller at hun synes det er vanskelig &

skulle veere kreativ med tanke pd & motivere til leksegjoring til en hver tid.

Vi ma hele ti’a prove d finne pa ndkka nytt for a fd dem tel a engasjere sce i leeksan. Vi har
tel a me’ songe engelske sanga for d fa dem tel d pugge cengelske glosa. Det hjalp, for da

syns eldstegutt'n det va litt arti’, men som sagt sd e jo han en som like fysiske aktiviteta.

Ut fra det moren sier forstér vi at hun har et engasjement for guttenes leering og skolegang. En
kan vere fristet til 4 pastd at samarbeidet mellom skole og hjem ikke er en faktor for guttenes
negative holdning til lekser. Heller ikke er det morens holdninger som skulle pavirke dette, 1
alle fall i folge Nordahl (2007). En av guttene synes det er ggy nir moren synger og finner pa
kreative lgsninger i leksesammenheng. Dette ber ses i forhold til tilpasset opplering og
hvordan hver enkelt elev kan ha laringsutbytte og fole mestring, s& lenge oppgavene er

tilrettelagt den enkeltes niva og interesser (Bjornsrud og Nilsen 2011).

Neste spersmal handler om holdninger til & bruke dataspillet Dragon Mind, og om det har
vaert noen endringer i lopet av testperioden. Her kan hun fortelle at guttene har utfort
spillingen hver dag uten paminnelser fra henne. Dette tyder pa at guttene har fatt et
eierforhold til spillet og dragen sin, i tillegg til at de synes det er et morsomt spill. Det har
ikke vaert noen spesifikke endringer i lopet av perioden, annet enn at guttene etter hvert ble
nysgjerrige pa hva som skjer videre 1 spillet. Dette tyder pa at de er modne for progresjon i

spillet med nye utfordringer og nye “verdener”. Avslutningsvis gjentar moren at hun synes
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det har vaert positivt 4 f4 vaere med pa prosjektet, og at dataspill som lekser er noe hun skulle
onske kunne erstatte en del av de ordinere leksene. Samtidig gir hun uttrykk for at hun
skjonner at det kan vare ressurskrevende for lererne & skulle gi alternative lekser, enten i

form av tilpassede dataspill eller andre kreative lekseformer.

A ser jo bare korsen ce sjol e slit ndr ce kjeem hjcem,....ja dssa skal man byjnne d lage
meddag, gjore leeksan, motivere og veilede...., de’ blir ofte forr mykje. Sa lcereran har det

Jjo sikkert heektisk deem d, men samtidig sd e’ de” jo deem vi forvente at skal ordne alt.

Disse uttalelsene viser at hun har forstielse for lerernes hverdag. Men samtidig er hun som sa
mange andre opptatt av at lererne klarer 4 tilpasse opplaringen. Viktigheten av at lererne
evner 4 tilpasse opplaringen slik at den fanger oppmerksomheten og larelysten til alle

elevene fremheves fra flere hold (oppleringslova §1-3, LK06, Bjernsrud og Nilsen 2011).
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Kapittel 6: Oppsummerende analyse og avslutning

Vi vil i det folgende gi en oversikt over funnene og dreftingen vi har gjort i foregaende
kapittel, og analysere og drefte i hvilken grad disse kan svare pa problemstillingen var. Hva
skjer med elevenes motivasjon for leering ved bruk av dataspill som pedagogisk verktay? For
a gjore den oppsummerende analysen mer oversiktlig har vi delt den inn i1 underkapitlene:
“Motivasjon, vurdering og laring”, “Tilpasset opplaring”, ”Samarbeid mellom skole og
hjem”, ”Dataspill som motivasjonsfaktor” og “Arbeidsminnet”. Vi vil se pd funnenes
betydning i1 forhold til problemstillingen vér, og i relasjon til teoriene om motivasjon og
lering 1 teorikapittelet. Annen relevant teori vil ogsd vere et viktig grunnlag i denne
sammenhengen. Samtidig tar vi heyde for at de funnene vi har gjort, gjenspeiler de
holdningene og det engasjementet informantene hadde til prosjektet vart. Vi hadde det
privilegiet 4 samarbeide med en engasjert foreldregruppe som hadde meldt seg frivillig til &
delta i prosjektet. En annen foreldregruppe med mindre engasjement og en annen innstilling
kunne ha gitt andre resultater. Som forskere tar vi ogsd med oss vare erfaringer og holdninger

inn 1 prosjektet, s empiri og tolkning vil til en viss grad bli farget av dette. (Christoffersen og
Johannessen (2012), Tiller (2006).

Vi vil ogsa gi uttrykk for noen tanker om hvordan vi ser for oss veien videre nér det gjelder
forskning og bruk av dataspill i leringssammenheng. Det er for tidlig & gi noen bastante
konklusjoner om hva dataspill kan ha & si for barns motivasjon for lering, til det md det
atskillig mer forskning og utpreving til. Men forhdpentlig vil vi gi noen indikasjoner om
retningen og lansere noen tema og problemstillinger som kan vekke nysgjerrigheten til videre

utredning og utforskning i seken etter svar.

6.1 Motivasjon, vurdering og laering

Intervjuene og observasjonen viser at motivasjonen for & gjore lekser til en viss grad ekte 1
testperioden. Dette gjelder spesielt for de som matte vente til sist med & gjore dataspill-leksa.
Informasjonen fra foreldrene tyder pd at de fleste elevene i utgangspunktet hadde en ytre
motivasjon for & gjennomfere leksene. Ved bruk av Dragon Mind som en del av leksen hapet
vi at elevenes indre motivasjon skulle gke. Vi kan ikke gi noen entydig konklusjon om at den
indre motivasjon har ekt. Funnene kan derimot gi indikasjoner pa at elevene har en indre

motivasjon for & gjennomfere spillet. Denne indre motivasjonen kan vere arsaken til at
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elevene var mer motiverte for & gjennomfere den ordinazre leksen. Siden indre motivasjon
ofte er et resultat av at man tidligere har hatt en ytre motivasjon (Manger 2012), kan vére funn
tyde pd at Dragon Mind pé sikt kan bidra til & eke utviklingen av en indre motivasjon for

ordineere lekser.

For segskenparet som i utgangspunktet manglet motivasjon, har ikke spillet bidratt til & eke
motivasjonen for den tradisjonelle leksen. Dette kan vaere fordi de ikke métte gjore de
ordinzre leksene forst, slik det kom fram i samtalen med moren. Samtidig ma det sies at
motivasjonen for & spille Dragon Mind har vert god gjennom hele testperioden. Sesknene har
uoppfordret brukt spillet hver dag, til tross for at de visste at spillingen var en del av leksa.
Dette kan indikere at begrepet lekse ikke er problemet, men at hvilken form leksen har kan
vare utfordringen. Vi finner det interessant at spillet bidro til diskusjoner mellom bredrene,
og engasjementet de utviste for hvordan videre progresjon burde veare i spillet. Det
engasjementet og den dialogen som dataspillet utleste, vil med fordel kunne utnyttes i
undervisningssammenheng. Ut fra dette ser vi et potensial i dataspill for utvikling av muntlige

ferdigheter, og det kan vaere interessant og fordelaktig & forske videre pa dette.

En kan selvsagt sporre seg hvordan foreldrenes holdninger til lekser smitter over pd sennene,
om de fanger opp at moren og faren av og til stilte spersmal om hvorfor de mé ha lekser.
Samtidig ga de uttrykk for at de har provd pa alle mater & motivere barna til & gjore leksene
sine. Pa tross av at ros og oppmuntring fra foreldrenes side kan bidra til & etablere en ytre
motivasjon for lering (Manger 2012), var disse elevene et godt eksempel pé at det ikke er slik
for alle. Foreldrene har en god og fortlepende dialog med kontaktlereren, og viser tydelig
overfor barna at de er engasjerte i det som skjer i skolen. Foreldrenes engasjement er i trad
med det forskningen anbefaler (Nordahl 2007), og ber derfor ikke vaere drsaken til manglende
motivasjon hos sennene. Slik vi ser det kan muligens vurdering for lering fungere som et
verktoy for a utvikle elevenes motivasjon for & gjore leksene. Gjennom egenvurdering vil de
f4 muligheten til & gi ros og ris til eget arbeid (Slemmen 2011, LK06). Kanskje det vil bidra til &
oke sennenes motivasjon for leksegjoring. Trening av muntlige ferdigheter og dialog 1
hjemmet har hatt en positiv utvikling gjennom bruken av spillet. Den sosiale og personlige
utviklingen har blitt stimulert til en viss grad. Men vi har ikke holdepunkter for & si at den

faglige laeringen har hatt en positiv ekning gjennom bruk av spillet.
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Responsen fra lererne viser at de ikke har registrert vesentlige endringer i elevenes
motivasjon. [ forkant av prosjektet hépet vi at laererne skulle registrere endringer som
indikerte noe positivt i motivasjons- og leringssammenheng. I etterkant ser vi at dette var
urealistisk. Lererne har ikke vert involvert i prosjektet siden spillet har vart brukt pa
hjemmebane, og det har heller ikke hatt noen plass 1 undervisningen eller
leksegjennomgangen pa skolen. Det er derfor forstaelig at larerne ikke har registrert
endringer i motivasjonen eller holdninger hos elevene. Spillet har heller ikke vert noe
diskusjonstema i timene, verken mellom elevene eller mellom lererne og elevene. Den
mangelfulle involveringen av lererne er en svakhet ved prosjektet som ber endres i eventuelle

senere oppfelgingsprosjekt.

Laererne papeker i likhet med foreldrene at flere av elevene i utgangspunktet er positive til
skole og lekser. Flere av elevene benytter seg av leksehjelpen som tilbys pa skolen, og vi ser i
etterkant at vi skulle ha hatt tid & intervjue de ansvarlige for leksehjelpen. Det er mulig de
kunne gitt utfyllende informasjon i forhold til problemstillingen vir. Larerne har gitt uttrykk
for at de syns Dragon Mind virker spennende som potensielt verktoy i leringssammenheng,
og at de gjerne kunne tenke seg a prove det ut som en del av undervisningen. Det er mulig at
de da ville ha sett endringer i motivasjonen. For at spillet skal ha relevans som pedagogisk
verktey 1 undervisningssammenheng, ber spillet vaere mer utviklet for det tas i bruk. Flere
pedagogiske elementer basert pa kompetansemalene ber da legges inn i spillet. Her er det 1
utgangspunktet bare fantasien som setter grenser, men eksempler pa pedagogiske elementer
kan vare flere og vanskeligere engelske gloser, matematiske oppgaver som trening av
addisjon, subtraksjon og gangetabell, eller kanskje utvidet bruk av alfabetet for & danne ord
eller sammensatte ord. Dragon Mind trenger selvsagt ikke vaere det eneste spillet som
vurderes, det finnes mange spill p& markedet. Som tidligere gjennomgatt teori og forskning
tilsier, er det viktig at laereren evner & finne de rette spillene til aktuelle leeringsmal (Dataspill i
skolen 2015). I tillegg ber lareren kunne bruke spillet 1 undervisningen pa en mate som gjor at
elevene er innforstatt med hva som forventes av dem, og hva mélet med spillingen er. I folge
prinsipper innen begrepet vurdering for lering er dette viktige faktorer for & engasjere og
motivere elevene (Slemmen 2011). I og med at ledelsen og lererne ved Nordlys skole er positive

til nye arbeidsmaéter og dataspill, ligger forholdene godkt til rette for videre utproving.

Nordlys skole og ledelsen har vart positivt innstilt til vért prosjekt og har som nevnt ogsa et

storre prosjekt gdende, TILT-prosjektet, som fokuserer pa Tidlig innsats - gkt lerertetthet.
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Empirien vér indikerer at TILT s langt bidrar til okt motivasjon og forstielse blant elevene.
Det er selvsagt vanskelig & si noe kategorisk om dette, men som en av foreldrene sa pa det

forste intervjuet:

Min gutt sleit veeldig mye forste dret pd skol'n. Han fikk ikkje tel lesinga og di andre
leeksan blei det sa som sd med. Trur de’ va drsaken tel at han isolerte sce litt sosialt dssd.
Di andre gikk liksom forbi han i alt. I dr e’ de” en helt ainna onge. A de> mene ce e forrdi

de’ e flere leerera, a han far tilpassa ting sa det blir leettere d forstd.

De andre foreldrene fortalt at de pd generelt grunnlag syntes at ting hadde blitt bedre og at det
er tettere oppfolging av hver enkelt. TILT-prosjektet har gitt mer ressurser til leererne ogsa
ved at de har tid til ekstra dataundervisning. Vi har fatt tilbakemelding fra lrerne om at dette
oppleves som positivt blant elevene. De har hatt mer tid til & «se» hver enkelt elev 1 storre
grad, snakke med dem og felge dem opp. Ser vi disse funnene i forhold til eksisterende teorier
finner vi at motivasjon blant elever kan bli sterkere nér de blir sett og far respons i form av ros
og oppmuntring (ytre motivasjon). Dette er i trdd med behavioristisk leringsteori (Lyngsnes og
Rismark 2007, Martin 2010). Det sosiokulturelle perspektivet kommer her til uttrykk ved at det er
hyppigere og muligens bedre kommunikasjon mellom lerer og elev. Lareren kan ha
hyppigere samtaler med elevene og fé elevene til & vurdere sitt eget nivd, gi uttrykk for hva
som er vanskelig og hva han eller hun trenger & laere mer om (Lyngsnes og Rismark 2007). Dette
gjor at eleven blir bevisst sin egen laeringssituasjon og vet hva som er forventet av dem. Slik

egenvurdering er en viktig motivasjonsfaktor for laering (Slemmen 2011).

Ved okt lerertetthet blir ogsa mulighetene for tilpasset opplering sterre. Larerne har mest
sannsynlig bedre tid til & planlegge skreddersydde undervisningsopplegg som favner de ulike
nivdene blant elevene. Oppgaver som er tilpasset elevenes kunnskapsmessige nivéd vil vere
med pa & motivere for deltakelse og problemlosning (Manger 2012, Befring 2007, Lyngsnes og
Rismark 2007). Mestringsfolelsen av & lose oppgaver vil igjen produsere ekt motivasjon for
laering (Lyngsnes og Rismark 2007). I forhold til var problemstilling og vurdering av fordeler og
ulemper med bruk av dataspill 1 undervisningen, ser vi at gkt lerertetthet kan vere gunstig i
en innferingsfase av dataspill i undervisningen. Grunnen er at det kan vare tidkrevende a
vurdere ulike spill i et didaktisk perspektiv. Mélet med & bruke spill er som for andre
leringsverktoy at de nér de leringsmélene som er gjeldende innenfor de ulike fagene. I tillegg

skal de motivere elevene til & ville gjore en innsats.
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Ut i fra intervjuene og observasjonen kan vi ikke si at det har vart noen dokumenterbar,
betydelig endring i motivasjonen for lering. PA den annen siden er det indikasjoner om at
elevene er mer motiverte for & gjore leksene sine, spesielt Dragon Mind-leksen. Laeringen
som skjer nar barna gjeor lekser er viktig for & automatisere en del av kompetansemalene,
spesielt de som omhandler regning, lesing og skriving. Gjennom leksene fir barna muligheten
til & repetere det de har lart pa skolen, og dette kan bidra til utvikling. Det kommer tydelig
frem at det ikke er begrepet “lekser” som er problemet hos mange, men lekseformen. De
oppgavene elevene fér i lekse er ofte svert lik de oppgavene de gjennomforer pd skolen.
Leksen kan derfor bli kjedelig og ensformig. Nar barna derimot far muligheten til 4 lere pa
andre méter, kan dette gke motivasjonsnivaet. Lekser skal utgjere en del av laeringsprosessen
og kan vere en faktor for lering, men kanskje ber oppgavene og aktivitetene varieres mer i
forhold til det elevene gjor péd skolen. Funnene vére kan tyde péd at praktiske oppgaver og
dataspill kan vaere gode alternativ i s& méte. Spesielt med tanke pa den leringen som skjer 1 et

sosiokulturelt perspektiv.

I etterkant av prosjektet ser vi at vi ikke har veart helt bevisst pd alle sidene av
leringsbegrepet. Nar vi formulerte problemstillingen vér tenkte vi i utgangpunktet pd hva som
skjer med barns motivasjon for faglig lering nar de far bruke dataspill som pedagogisk
verkteay. En stor del av leringen som skjer i skolen er faglig leering. Samtidig er den sosiale
leringen viktig i et dannelsesperspektiv og ogsa med tanke pa personlig utvikling. Skolen
plikter & oppfylle de krav som gjelder i denne sammenhengen (Befring 2007, LK06). Leering har
ikke undervisning som prinsipiell forutsetning, og lering skjer gjennom ulike kontekster
(Lyngnes og Rismark 2007). Selv om vi ikke kan si noe konkret om endringene i motivasjonen for
faglig leering, kan vi si litt mer om hvordan prosjektet har gitt grunnlag for mer sosial lering.
Sarlig ser vi at elevene har fitt utfordret sine kommunikasjonsevner og samarbeidsevner.

Dette vil vi komme tilbake til i underkapitlet om skole-hjem samarbeidet.

6.2 Tilpasset oppleering

For & fremme kravet om tilpasset opplering har bruk av dataspill som pedagogisk verktay vist
seg a4 kunne vare et positivt bidrag gjennom prosjektet véart. Det gjelder bade for de elevene
som lerer saktere eller mindre enn gjennomsnittet og de elevene som larer raskere eller mer

enn gjennomsnittet i utvalget vart. Oppgavene i spillet blir automatisk tilpasset et niva som
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ligger litt over elevenes individuelle mestringsnivé nar det gjelder arbeidsminnet. P4 denne
méten vil elevene vere i1 flytsonen hver gang de benytter seg av spillet (Lyngsnes og Rismark
2007). De far til & begynne med oppgaver som utfordrer dem. Vanskelighetsgraden i oppgaven
vil gke etter hvert som elevene mestrer mer. P4 denne maéten blir oppgaven tilpasset hver
enkelt elevs niva, og bidrar til & fremme tilpasset opplaering i skolen (LK06, Bjernsrud og Nilsen
2011). Dette gjelder uavhengig av om spillet brukes som lekse eller som en del av

undervisningen.

I forhold til de pedagogiske elementene som er lagt inn i spillet er disse i dag ikke fullt
tilpasset til elevenes faglige niva i individuell forstand. Gjennom tilpasset opplaring skal
elevene pa best mulig mate oppna lering og utvikling (Bjernsrud og Nilsen 2011), bade faglig og
sosialt. (LK06). Det kommer fram i funnene vére at Dragon Mind har bidratt til utvikling av
kommunikative ferdigheter. Faglig leering og utvikling ser vi derimot ingen tydelige tegn pa.
Pa tross av at oppgavene ikke er faglig tilpasset slik spillet er i dag, ser vi for oss at en slik
tilpasning vil vere mulig i1 fremtiden. Det kan for eksempel gjores ved at det legges til flere
verdener hvor oppgavene har ulik vanskelighetsgrad med tanke pa faglig innhold. Oppgavene
utfordrer ikke elevene til & utvikle sin faglige kompetanse, men de far repetisjon og
forhapentlig automatisert noen engelske ord og bokstavlyder. Faglig er nok ikke elevene i
flytsonen da oppgaven forblir den samme uavhengig av elevenes individuelle mestringsniva
(Lyngsnes og Rismark 2007). Dersom man legger inn oppgaver med forskjellig vanskelighetsgrad

vil man kanskje se en mer tydelig endring i elevenes motivasjon for faglig lering.

Selv om de pedagogiske engelsk- og norskfaglige elementene i Dragon Mind forelopig ikke
kan anses & vere tilpasset ulike nivder, kan bruk av dataspill vaere en mate & variere opplering
pa (Karlsen (2006) i Bjornsrud og Nilsen 2011). I en debatt om tilpasset opplering og hvordan en
leerer skal behandle dette kravet, ma det ses i sammenheng med en reell klassesituasjon. I en
klasse kan det vaere elever som kanskje ikke vil ha nytte av & bruke dataspill som Dragon
Mind for & fremme leringen. Det er mulig at andre typer spill vil vaere mer relevante. Det vil
uansett vare snakk om varierte arbeidsoppgaver og aktiviteter med hensyn til tilpasset
opplaering, for & mete elevenes behov og laringsstrategier (Bjernsrud og Nilsen 2011). Man
trenger mange ulike pedagogiske verktoy for a4 fremme laering hos alle. (Lyngsnes og Rismark
2007). Slik vi ser det vil dataspill vaere et godt bidrag i denne sammenhengen, da det er mange
ulike typer spill pd markedet. Avhengig av aktuelle kompetansemaél, finnes det spill som har

relevans for & nd disse. Elever som er engasjerte i dataspill og som lereren mener har behov
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for & utvikle sine kommunikative evner, vil kunne ha nytte av & spille spill der han eller hun er
nedt til & samarbeide og kommunisere med andre for & nd sine mil. Larerens faglige og
didaktiske kompetanse er avgjerende for om dataspill vil bidra til leringsmél og dertil

tilpasset opplering (Skaug og Guttormsgaard 2014).

6.3 Samarbeidet mellom skole og hjem

Gjennom testperioden har foreldrene ut fra sitt eget engasjement involvert seg mer i elevenes
leksegjoring. Dragon Mind har ikke bare vert nytt og spennende for elevene, men ogsd for
foreldrene. Flere av foreldrene fortalte at de oftere har satt seg ned med elevene nér de har
brukt spillet. De har diskutert ulike sider av spillet, bdde positive og negative. De har lest
spersmélene sammen og fort samtaler om ulike oppgaver. Dette er en gunstig kontekst for
lering og utviklingen av den sosiale og kommunikative kompetansen, og kan ses pd som en
sosiokulturell tilnerming til leering (Befring 2007, Lyngsnes og Rismark 2007). Elevene utvikler seg
gjennom samhandling, samspill og kommunikasjon med foreldrene og andre s@sken (Lyngsnes
og Rismark 2007). En kan diskutere om denne sosiale leringen ogsa ber vare til stede ved
ordinzre leksesituasjoner. Det kan vere av betydning at spillet og prosjektet er noe nytt og
spennende, noe som er engasjerende for bade barn og voksne. Dersom Dragon Mind hadde
blitt brukt lenger kan det vere at kommunikasjonen mellom barna og foreldrene hadde
minsket etter hvert. Dragon Mind ville da ha blitt “gammelt nytt”, og nyhetens interesse ville

veart borte.

Foreldrenes engasjement kan ogsd ha hatt innvirkning pa elevenes motivasjon. 1 folge
Nordahl (2007) er foreldrenes engasjement svert viktig for elevenes holdning og motivasjon til
skole og lering. Under det forste motet med foreldrene mente en av medrene at det ideelle
hadde vert om barna ikke hadde lekser. Hun var selv lerer og la ikke skjul pa at lekser krever
sitt av bdde barna og foreldrene. Barnets motivasjon pavirkes ogsé av foreldrenes holdninger
til lekser. Dersom barnet opplever at foreldrene har en negativ holdning til leksene, vil barnet
ogsa kunne bli negativt innstilt. Barn trenger voksenpersoner som oppmuntrer dem og far
dem til & forstd viktigheten av & gjore leksene. Det blir derfor viktig for bade barnet og
foreldrene at leksene er lystbetonte og varierte. Samarbeidet mellom skole og hjem kan
pavirke foreldrenes motivasjon for & hjelpe barna. Lareren mé pa en god mate kommunisere
hvorfor leksene ma gjennomferes. De mé ogsd fremheve viktigheten av at foreldrene

samhandler med barna slik at de kan utvikle seg og lere. (Lyngsnes og Rismark 2007).
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Samarbeidet mellom skole og hjem viste seg & vaere godt pad Nordlys skole. Foreldrene har en
god dialog med lererne. De far tilbakemeldinger om barnas utvikling og feler at de blir hort
og tatt pa alvor. Dette var et viktig funn i forhold til prosjektet vart. Foreldrenes holdninger til
skole og skolearbeid er avgjerende (spesielt i smatrinnet) for at elevene skal veere motiverte
og positive til skolegang og lekser (Nordahl 2007). Samtidig kan leksesituasjonen veare en kilde
til demotivasjon for lering hos barna dersom foreldrene ser péd leksene som et nedvendig

”onde”.

Mammaen til de to guttene vi observerte ga uttrykk for at hun gruet seg til leksegjoringen.
Hun stélsatte seg til krangling og utrivelig stemning i hjemmet. Det hadde blitt et negativt
menster hjemme hos dem, noe ogsa guttene opplevde. De var i opposisjon allerede da leksene
ble nevnt den ettermiddagen vi var til stede. Det positive var hvordan Dragon Mind hadde fétt
en positiv rolle i leksedebatten. De gjennomferte gjerne denne leksa, selv om de visste at det
var en lekse. Moren var ogsé positivt innstilt til dataspill som verktey for leksegjoring.
Hennes holdninger har muligens bidratt til guttenes positivitet. Dragon Mind fungerte som en
morsom og lystbetont lekse, og pavirket dermed elevenes motivasjon for & gjennomfore

spillet (Skaug og Guttormsgaard 2014).

6.4 Dataspill som motivasjonsfaktor

En faktor som er av betydning nar man forsker pd hva som skjer med barns motivasjon ved
bruk av dataspill som pedagogisk verktey, er utformingen av spillet. Elementene i spillet,
bilder, lyd, farger, tekst, belenning etc., virker inn pd barnet. Det ma ha relevans for barn slik
at de ser nytten i a utfere oppgavene de far. I observasjonen av seskenparet var det tydelig at
de var opptatte av hva som ville skje videre med dragen. Hva den kunne gjore nédr den ble
stor, og hvilke problemer den ville mate pa. De egenskapene guttene mente dragen skulle ha
var fantasifulle, mens problemene var lekbaserte. Det er viktig at leken ikke tas bort i et spill,
eller i andre pedagogiske oppgaver og aktiviteter (Shaffer og Gee 2006). Fokuset pa det
pedagogiske ber med andre ord ikke bli det eneste man tar utgangspunkt i. Pedagogiske
elementer bor legges inn som en slags tilleggseffekt, spesielt for lering av grunnleggende
ferdigheter som lesing, skriving og regning. Pa heyere trinn hvor strategitenkning, samarbeid
og kommunikasjon er leeringsmal, kan leken erstattes av mer avanserte problemer. Eksempel

pa slike spill kan vaere World of Warcraft, Everquest og Star Wars. Det fins ulike typer spill
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for ulike leringsmal. Et populert strategispill er Minecraft. Det er anbefalt brukt for
matematiske oppgaver samt oppgaver innen kunst og héndverk (Dataspill i skolen 2015).
Progresjonen 1 spillet er ogsd viktig for at elevene skal holde pd motivasjonen. Hvis
progresjonen og vanskelighetsgraden er stor nok, vil pedagogiske elementer som lesing,
regning, tilegning av fakta og lignende bli gjennomfert fordi de er avgjerende for & komme

videre 1 spillet.

Gjennom tilbakemeldingene fra foreldrene, og egne erfaringer ser vi at Dragon Mind har en
del mangler i forhold til slike mal. Spillet er en prototype, s& det er naturlig i oppstartfasen.
Det er likevel viktig a reflektere over dette i1 forhold til problemstillingen vér. Funnene vi har
gjort viste at noen av elementene i spillet ikke var optimale. For eksempel syntes noen av
elevene at det var demotiverende at belenningen var den samme narmest uansett hvor mange
rette de hadde. For laerere er det viktig & kjenne til fordelene og svakhetene 1 dataspill dersom
de skal brukes som pedagogiske verktoy. Dette gjelder bdde om de skal brukes i

undervisningssammenheng eller som en del av leksen.

Pa den annen side er lererens faglige og pedagogiske kompetanse viktig. Som nevnt tidligere
kan dataspill fungere som verktoy eller metode for a laere fag som for eksempel historie. Dette
fordi mange spill er bygd rundt historiske hendelser, der spillerne mé “leve seg inn i’
fortidens levesett og problemer. Spill kan ogsé brukes som grunnlag for tekstskaping i norsk.
Dragon Mind kan for eksempel brukes som bakgrunn for & skrive historier eller eventyr om
drager. I s& mate er det ikke elementene i spillet som er den faktiske leringen, men hvordan

lereren bruker disse for & skape aktiviteter som motiverer og samtidig gir leringseffekt.

Skoleledelsens holdning har ogsa betydning for lerernes prioritering av spill i
undervisningen. En skoleledelse med negative holdninger eller manglende fokus péd bruk av
dataspill kan fore til at det ikke blir brukt ressurser pa dette. Verken ekonomiske ressurser til
innkjep av utstyr eller bruk av tid pa kursing og oppdateringer blant lererne. Er skoleledelsen
derimot positiv slik som pd Nordlys skole, vil dette smitte over pa laerernes holdninger.
Larerne pa Nordlys skole er genuint opptatt av innovasjon og oppdaterte leringsressurser og

er apne for 4 ta i bruk dataspill i undervisningssammenheng.
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6.5 Arbeidsminnet

Utviklerne av spillet har i samarbeid med fagfolk innenfor psykologi funnet det nedvendig &
bruke spillet i fem uker for eventuelle resultater av en gkning i arbeidsminnet kan observeres.
Dette gjor at vér testperiode har for kort til & kunne si noe om eventuell progresjon av
arbeidsminnets kapasitet og ekende konsentrasjon. Tolkning av slike data krever i tillegg et
annet perspektiv enn var problemstilling, med en mer psykologisk vinkling og fagpersonell

som vet hvordan man finner indikasjonene pé endringer i arbeidsminnet.

Nér det gjelder konsentrasjonen har moren til seskenparet uttrykt at hun ikke merker noen
endring i1 guttenes konsentrasjonen nar det gjelder ordinar leksegjoring. Det kan indikere at
motivasjonen for disse leksene er om lag som for. Verken larerne eller de andre foreldrene
har registrert synlige endringer pé dette omrédet. Til tross for at intervjuene ikke gir klare svar
om generelle endringer i konsentrasjonen, konstaterer foreldrene at elevene i stor grad er

konsentrerte nér de spiller Dragon Mind.

6.6 Konklusjon og veien videre

Prosjektet har vart en spennende og krevende prosess med bade opp- og nedturer. Det har
vert utfordrende & finne riktige metoder i forhold til problemstillingene vi arbeidet med, og a
gjennomfore intervjuene og observasjonen. Vi har forholdt oss til prinsippene som disse
metodene skal gjennomfores etter, og samtidig ivaretatt de etiske hensynene som skal tas. Vi
har gjennomfert bade gruppeintervjuene, individuelt intervju pa hjemmebane og
observasjonen av elever i en leksesituasjon. Det har gitt oss data fra ulike settinger. Ut fra
dette og funnene er det var oppfatning at de svarene vi har fatt er troverdige og
dokumenterbare. P4 den annen side er omfanget og varigheten av prosjektet begrenset, og et
delprosjekt kan aldri paberope seg 4 ha en allmenngyldig karakter, men ma inngd i en sterre
helhet. Funnene er tolket med vére erfaringer og oppfatninger som utgangspunkt. Dette preger
naturlig nok béde hva vi fremhever som interessante problemstillinger og hvordan vi

analyserer disse.

Hva er det som skiller seg ut i vare data? Vi har i analysesammenheng funnet at Dragon Mind
er et spill som engasjerer barna. De kan holde pé i lang tid med relativt dyp konsentrasjon i

spillesekvenser. Foreldrene opplever dataspillet som et positivt bidrag i leksesammenheng.

72



De foreldrene som har gitt foringer om at dataleksa skal gjores til sist, har sett at Dragon
Mind har fungert som en “gulrot” for 4 f& barna til & gjere de vanlige leksene. At leksene blir
gjort uten protester indikerer at dataspill engasjerer. Mulighetene for & bruke spill i
leksesammenheng kan med fordel bli forsket videre pd. For barna som ikke har endret
holdning til vanlige lekser, men som vil bruke dataspillet, viser det at lekser ikke

nedvendigvis trenger a vere problemet, men lekseformen.

Et interessant funn er hvordan den sosiale leringen ble ekt gjennom Dragon Mind. Foreldre
og eldre sesken har vart mer engasjert i leksesekvensene, og det er blitt kommunisert mer
mellom familiemedlemmene. Den sosiale og kommunikative kompetansen hos elevene kan
bli utviklet gjennom dataspill. Vi har gjennom tekstens kapitler vist til forskjellige studier
som bekrefter at dataspill kan ha en motiverende effekt for leering (Dataspill i skolen 2015), 0og
dette bekrefter ogsd funnene vére. Det avgjerende er & finne spill som ikke bare brukes for
motivasjonens del, men som forer til at elevene oppnar de mélene som er satt. Her kommer
viktigheten av at leereren evner a finne riktige frem spill, i tillegg ma laereren kunne sette dem

inn 1 undervisningen pa en optimal mate.

I forhold til tilpasset opplering har vi sett at elevene som ikke ville gjore lekser har utfort
dataleksa med relativt stort engasjement. De har gitt uttrykk for en nysgjerrighet og et enske
om & finne ut mer om dragens framtid, og hva som vil skje videre i spillet. Dette apner for at
dataspill i sterre grad enn nd kan bidra til tilpasset opplering for barn i skolen. Samtidig ma
varierte arbeidsmetoder og -verktoy vurderes og brukes for & fi til optimal tilpasset

opplering. I tilfeller der leereboka ikke motiverer, kan dataspill fungere motiverende.

Dragon Mind er et arbeidsminnespill, men med pedagogiske elementer som tilleggseffekt.
Per i dag er det begrenset til trening av arbeidsminnet og repetisjon av enkle
leringselementer. Slik vi ser det kan det vere et gunstig verktey i leksesammenheng for & fa
drillet engelske ord, bokstaver og —lyder. Dette kan utvikles til & gjelde flere leeringsmal i
LKO06 med tiden. I og med at testerne viser stort engasjement for spillet i leksesammenheng,
kan det med fordel brukes i sterre grad enn na. Vi ser at foreldrene har engasjert seg mer 1
leksesituasjonen og at kommunikasjonen innad i familiene har gkt, noe som er et positivt

innslag i forbindelse med den sosiale leeringen som er viktig i utdanningslepet.
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Hva skjer med barns motivasjon for lering gjennom bruk av dataspill som pedagogisk
verktoy? Det er ikke lett & gi et enkelt og entydig svar pa denne problemstillingen, men
prosjektet tyder pa at barns motivasjon for lering kan bli bedre ved bruk av dataspill. Vi har
sett at i dataspill ligger det et potensial for utvikling av sosial lering, muntlige ferdigheter og
personlig utvikling i samspill med andre. Dataspill i seg selv er motiverende for mange barn.
Samtidig er det ikke slik at barn kan fa et bedre laeringsutbytte og oppnaelse av
kompetansemal ved bruk av et hvilket som helst spill. Dersom elevene skal finne spillet
morsomt og motiverende samtidig som det gir laeringsutbytte, er det mange faktorer som ber
veare til stede. I forhold til motivasjon for faglig laering er det vanskelig & si noe konkret om
effekten ved bruk av dataspillet. Til det er prosjektet vart for lite og spillet har vert brukt i for
kort tid. Vi kunne med fordel hatt et storre aksjonsleringsprosjekt der flere typer spill hadde
veart brukt, og engasjert laererne i storre grad. Da hadde vi kanskje ogsa kunnet se eventuelle
endringer 1 motivasjon for faglig leering tydeligere. Det vi kan si med sikkerhet er at det ber

forskes mer pé effekten av dataspill i forhold til bade motivasjon, faglig og sosial lering.

Digitale ferdigheter for barn er viktig & fa utviklet, noe som ogsda kommer frem i ulike
styringsdokumenter og LKO06. Ber vi kanskje fa innfert mer bruk av dataspill i
undervisningen i forbindelse med dette formalet? Larere i prosjektet vért har gitt uttrykk for
at de synes det er spennende med dataspill i skolen. Samtidig sier de at det er ressurskrevende
og at de kunne tenke seg mer kunnskap om spill for & ta det i bruk. Dette gjelder kun et lite
utvalg laerere, og man skal vare forsiktig med & generalisere, men vi mener det kan vere
gunstig a satse pa kurs blant lerere som kan gi dem bedre kompetanse i1 bruk av dataspill.
Dette fordrer en gkonomi i skolen som kan forsvare satsing pa dette omrédet. I tillegg til
kursing kan ekonomiske utgifter til innkjep av utstyr bli en belastning for et skolebudsjett.
IKT-utstyr koster en god del penger, og ikke alle skoler har ekonomisk ryggrad til & investere

1 slikt utstyr. Kanskje er dette et politisk spersmal som ma avgjeres fra heyere hold.

Ideen om 4 bringe flere profesjoner sammen er spennende. Slik vi ser det, er det fruktbart med
et nermere samarbeid mellom pedagogikk og psykiatri i videre forskning om arbeidsminnets
betydning for optimal lering. Hvis arbeidsminnet kan bidra til okt konsentrasjon, som igjen
kan gi bedre leringsresultater, vil mer forskning pa dette omrédet vaere fordelaktig. Forskning
for forskningens skyld trenger ikke nedvendigvis & na ut til leerere i klasserommet. Vi ser for

oss at aksjonslering hvor skolens pedagogiske ansatte i samarbeid med andre profesjoner
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forsker pa effekten av arbeidsminnetrening gjennom dataspill. Kanskje kan Dragon Mind
vaere et spennende spill i denne forbindelse? Uansett hvilket spill det er snakk om, ma man
ikke glemme essensen i1 hva som skal til for & fa opp motivasjonen i leringssammenheng. Det
skal vere villighet til & lere, og det skal vere goy. Vi vil avslutte med et sitat fra professor
Tom Tiller som vi synes er en passende avslutning og oppfordring til alle som er opptatt av

barns lering:

Det aller mest lonnsomme for samfunnet er d ha en skole som pd en god mdte kombinerer
glede og trivsel med kunnskapens krav. Det er meningslost d sette kos og kunnskap opp mot
hverandre, som det gjores i den offentlige skoledebatten med jevne mellomrom. Uten kos
ingen kunnskap. Uten kunnskap ingen kos. Skole er altfor komplisert til d skissere enten-

eller-losninger. Begge deler, takk!
(Tiller 2006, s 176-177)
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Vedlegg

Vedlegg 1
FORESPORSEL OM DELTAKELSE 1 MASTERPROSJEKT

Vi er to masterstudenter som skal forske pa om dataspill kan bidra til motivasjon for lering. I
den forbindelse ensker vi & teste ut om dataspill kan gjere leksene mer morsomme & utfore. Vi
onsker 4 fa med ca 10 elever pa prosjektet som vil vare i 2 uker.

Elevene som skal vaere med ma ha tilgang til IPad eller PC hjemme. De skal spille et dataspill
ca 10 minutter hver dag i 2 uker. Videre ensker vi at foreldre/foresatte forer en enkel logg pa
hvordan eleven responderer pa & bruke dataspill som lekse.

Videre vil det vaere nedvendig med et lite intervju av foreldre og lererne i for- og etterkant av
prosjektet. Dette for & kartlegge evt endringer hos eleven hva gjelder holdninger og
motivasjon for laering/lekser.

Alle deltakere vil bli anonymisert og det vil dermed ikke vaere mulig & gjenkjenne noen i
sluttproduktet. Prosjektet er godkjent i henhold til personvernloven.

Spillet er en enkel prototype som er utviklet for & trene arbeidsminnet, noe som en hver vil ha
nytte av i leringssituasjoner. Videre er det lagt inn pedagogiske oppgaver som vil vaere
«gratis» lering mens de spiller. De som er aktuelle kandidater vil fa tilgang til app’en hvor
spillet ligger. Vi er behjelpelig med & fa pa plass app en hvis noen trenger hjelp til det.

Prosjektet vil forhapentligvis bli utfert sa snart som mulig (helst for midten av februar). Vi

héper s& mange som mulig ensker & delta. Dere mé gjerne ta kontakt med oss pé telefon
41291100 (Carita) eller 90918090 (Yvonne).

Kryss av pa arket om dere vil vaere med/ikke ensker & delta, og lever dette til lereren deres
innen fredag 30.01.15.

Med vennlig hilsen

Carita Rertveit og Yvonne Sandal-Kristensen

Klipp av

Ja, vi vil delta i prosjektet.

Navn pé eleven:

Nei, vi vil ikke delta i prosjektet.
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Vedlegg 2

Intervjuguide til forste motet

Hva opptar deg som forelder for/ved oppstart av skole?
(bekymringer/tanker/ensker/drommer om leresituasjonen)
Beskriv situasjonen rundt leksegjoring hjemme?
o Hvor gjores leksene?
e Er det spesielle tidspunkt?
e Hvordan er stemningen? Er det stressende?
Er det noe du som forelder opplever som utfordrende rundt leksesituasjonen?
Hva kunne dere tenkt dere mer stotte til fra skolen?
Hvordan oppfattes elevens motivasjon for & gjere lekser?
Er det spesielle fag som er vanskelig?
Er det noen type lekser som er mer lystbetont enn andre? (Skriving, lesing, regning,
tegning, ove pa sang/rim)?
Bruker eleven dataspill i fritiden? Pedagogiske spill?
o Hva syns dere om & la barna spille?
Hvem bestemmer hvilke spill som kan spilles? Har dere bestemte kriterier for hvordan

spillene ma vaere?
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Vedlegg 3

Intervjuguide til andre meote

Har det vaert noen endringer i motivasjon for lekser? I sé fall hvilke?

Har det vert positivt & bruke dataspill som lekseform?

Har det vert endringer i holdningen til & bruke dataspillet? Hvis spillet skulle brukes i
5 uker, ville det bli kjedelig?

Har elevene gitt uttrykk for om de vil ha mer dataspill i undervisningen generelt?

Andre ting dere har observert i forhold til leksesituasjonen?
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Vedlegg 4

Intervjuguide til laerer

« Har det vaert noen endringer i motivasjon til leering hos elevene i utvalget? I sa fall
hvilke?

» Gir eleven inntrykk av & felge(veere motivert for) instruksjoner/konsentrere seg om
oppgaver gitt i timen?

» Er leksene gjort oftere/sjeldnere/i samme grad som for testperioden?

» Viser elevene endring i holdning til deltakelse/engasjement? Hvordan?
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Vedlegg S

Intervjuguide/observasjonsskjema til elever

* Hvordan synes du det er & ha dataspilling som lekser for & laere 1 skolen? Hva er bra
med & bruke dataspill? Hva er ikke bra?

+ Observasjon: Engasjement? Kommentarer om faglige elementer? Diskusjoner om

spill/innhold?
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Vedlegg 6

NSD godkjenning

Norsk samfunnsvitenskapelig datatjeneste AS
NORWEGIAN SOCIAL SCIENCE DATA SERVICES

Karin Rornes u
arald Harfagres gate 29
Institutt for leererutdanning og pedagogikk UiT Norges arktiske universitet N-5007 Bergen

Norway
Tel +47-55 58 21 17
Fax: +47-55 58 96 50
nsd@nsd.uib.no
www.nsd.uib.no
Org.nr. 985 321 884

9006 TROMS@

Var dato: 22.01.2015 Var ref: 41379 /3 /LT Deres dato: Deres ref:

TILBAKEMELDING PA MELDING OM BEHANDLING AV PERSONOPPLYSNINGER

Vi viser til melding om behandling av personopplysninger, mottatt 29.12.2014. Meldingen gjelder

prosjektet:

41379 Motivasjon for leering giennom dataspill

Behandlingsansvarlig ~ UiT Norges arktiske universitet, ved institusjonens overste leder
Daglig ansvarlig Karin Rornes

Student Carita Rorveit

Personvernombudet har vurdert prosjektet og finner at behandlingen av personopplysninger er
meldepliktig i henhold til personopplysningsloven § 31. Behandlingen tilfredsstiller kravene i
personopplysningsloven.

Personvernombudets vurdering forutsetter at prosjektet gijennomfgres i trad med opplysningene gitt i
meldeskjemaet, korrespondanse med ombudet, ombudets kommentarer samt
personopplysningsloven og helseregisterloven med forskrifter. Behandlingen av personopplysninger
kan settes i gang.

Det gjores oppmerksom pa at det skal gis ny melding dersom behandlingen endres i forhold til de
opplysninger som ligger til grunn for personvernombudets vurdering. Endringsmeldinger gis via et
eget skiema, http://www.nsd.uib.no/personvern/meldeplikt/skjema.html. Det skal ogsa gis melding
etter tre ar dersom prosjektet fortsatt pagar. Meldinger skal skje skriftlig til ombudet.

Personvernombudet har lagt ut opplysninger om prosjektet i en offentlig database,
http://pvo.nsd.no/prosjekt.

Personvernombudet vil ved prosjektets avslutning, 01.08.2015, rette en henvendelse angéende
status for behandlingen av personopplysninger.

Vennlig hilsen

Vigdis Namtvedt Kvalheim
Lis Tenold

Kontaktperson: Lis Tenold tlIf: 55 58 33 77
Vedlegg: Prosjektvurdering
Dokumentet er elektronisk produsert og godkjent ved NSDs rutiner for elektronisk godkjenning.

Avdelingskontorer / District Offices.
OSLO: NSD. Universitetet i Oslo, Postboks 1055 Blindern, 0316 Oslo. Tel: +47-22 85 52 11. nsd@uio.no
TRONDHEIM: NSD. Norges teknisk-naturvitenskapelige universitet, 7491 Trondheim. Tel: +47-73 59 19 07. kyrre svarva@svt.ntnu.no
TROMS@: NSD. SVF, Universitetet | Tromsg, 9037 Tromsg. Tel: +47-77 64 43 36. nsdmaa@sv.uit.no
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Personvernombudet for forskning (ﬁ)

Prosjektvurdering - Kommentar

Prosjektnr: 41379

Formaélet med prosjektet er 4 kartlegge hva som skjer med elevenes motivasjon for leering gjennom bruk av

dataspill.
Utvalget omfatter elever, foresatte og lerer.

Utvalgene informeres skriftlig og muntlig om prosjektet og samtykker til deltakelse. Informasjonsskrivet er godt

utformet. Foresatte samtykker til deres barns deltakelse og til at l&rer kan bli intervjuet om deres barn.

Personvernombudet legger til grunn at forsker etterfglger UiT Norges arktiske universitet sine interne rutiner for
datasikkerhet. Dersom personopplysninger skal lagres pa privat pc/mobile enheter, bgr opplysningene krypteres
tilstrekkelig.

Forventet prosjektslutt er 01.08.2015. Ifglge prosjektmeldingen skal innsamlede opplysninger da anonymiseres.
Anonymisering inneberer & bearbeide datamaterialet slik at ingen enkeltpersoner kan gjenkjennes. Det gjgres
ved &:

- slette direkte personopplysninger (som navn/koblingsngkkel)

- slette/omskrive indirekte personopplysninger (identifiserende sammenstilling av bakgrunnsopplysninger som
f.eks. bosted/arbeidssted, alder og kjgnn)

- slette lydopptak
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Vedlegg 7

TILT-skriv

Partnerskapsavtale

Tidlig innsats — gkt laerertetthet

Avtale mellom Tromsg Kommune

08
UiT Norges arktiske universitet ved Institutt
for leererutdanning og pedagogikk
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Bakgrunn for avtalen:

Bakgrunn for saken om tidlig innsats — gkt laerertetthet er & finne i kommunestyresak om
spesialundervisning fra desember 2012: 225/12:

For 6 prove ut om gkt lzerertetthet pd de forste trinnene har effekt pa kvaliteten pa tilpasset
opplzering, og dermed fgrer til at det blir mindre behov for spesialundervisning, @nsker
byrédet @ prgve ut en pilot pé to av byens barneskoler (denne piloten vil bli beskrevet
naermere i en egen sak).

Byrddet gnsker ogsé G satse pd kompetanseheving av lzererne pd disse trinnene, slik at de far
tilgang til nye metoder for a tilpasse opplaeringen pd mest mulig mate. Her gnsker byradet &
se om metodikken som er brukt pé Ungdomstrinnet i Ny GIV-satsingen, ogsa kan brukes pd
lavere klassetrinn.

| arbeidet med en slik pilot vil byrddet ta kontakt med flere eksterne aktgrer for a fa til et
samarbeid. Her mener byradet at bdde Kunnskapsdepartementet, Fylkesmannen i Troms og
Universitetet i Tromsg vil veere naturlige samarbeidspartnere.

Videre ble det fattet fglgende vedtak i forbindelse med @konomiplan 2014-2017: «Sak
0225/12 Spesialundervisning i Tromsg Kommune beskriver gnsket om & prgve ut et prosjekt
knyttet til gkt Jzerertetthet og tidlig innsats. Helt konkret gnsker byradet G prove ut om gkt
leerertetthet pé de laveste klassetrinnene har effekt pa kvaliteten av tilpasset oppleering, og
dermed fgrer til mindre behov for spesialundervisning»

P& denne bakgrunn har Byradsavdeling for utdanning etablert et samarbeid med ILP
(Institutt for leererutdanning og pedagogikk), UiT Norges arktiske universitet.

Deltakerskolene er Borgtun skole, Lunheim skole og Krokelvdalen skole.
Formal med avtalen:

Formalet med avtalen er & beskrive ansvarsforholdet mellom ILP, UiT Norges arktiske
universitet og skoleeier ved Byradsavdeling for utdanning i samarbeidet med de tre skolene
som er involvert i prosjektet «Tidlig innsats — gkt lzerertetthet»

Avtalepartnere:

Tromsg Kommune ved Byradsavdeling for utdanning (oppdragsgiver) og UiT Norges arktiske
universitet ved Institutt for lzererutdanning og pedagogikk (oppdragstaker)

Avtalens varighet:

1.8.2014 - 30.6.2017
Skoledret 2014/2015
Skolearet 2015/2016
Skoledret 2016/2017
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Innhold og avtalepartenes ansvar:

«Tidlig innsats — gkt leerertetthet» er et partnerskapsbasert forsknings- og utviklingsprosjekt
med likestilte parter. | samrad har man kommet fram til fglgende innhold og
ansvarsomrader:

ILP, UiT Norges arktiske universitet:

Kompetansehevende fglgeforskning med aksjonsforskning/aksjonslaering
Oppfolging og veiledning av masterstudenter

Kompetansestgtte til skolene

Innhold og organisering av dialogseminar

Delrapportering hvert ar — medio juni

Sluttrapportering november 2017

Avslutningskonferanse

AN N NN VNN

Skoleeier:

Fglge opp og stgtte skoleleders prosjektledelse

Dokumentere utvikling i forhold til spesialundervisning fgr, under og etter forsgket
Stgtte skolene i analyse av nasjonale kartleggingsresultater

Koordinere nettverksarbeid skolene i mellom

Stgtte skolenes arbeid

Oppfelging av skolenes statusrapport etter hvert skoledr — Ippende rapportering
Prosjektrapportering til Byradet ved prosjektslutt

Legge til rette for at masterstudenter ved ILP etter avtale kan foreta empiriske
undersgkelser i skolene knyttet til sitt masterprosjekt.

Avslutningskonferanse

AN N NN Y NN

AN

Byrddsavdeling for utdanning og UiT/ILP forplikter seg til & invitere hverandre med pa de
aktivitetene som settes i verk av de respektive partene.

Det er opprettet en ressursgruppe bestdende av to representanter fra ILP, UiT Norges
arktiske universitet, to representanter fra skoleeier og de tre skolene. Ressursgruppen skal
koordinere prosjektet og utarbeider mgteplan for gruppa.

@Pkonomiske forhold:

UiT/ILP dekker utgifter til Ignn av eget personale og eventuelle samarbeidspartnere i
forbindelse med faglige samlinger/veiledningsbesgk/felles planleggingsmgter med
skoleeiere og skoler, reise og opphold i forbindelse med kompetanseutvikling.

Skoleeier dekker utgifter til lgnn av eget personale og har ansvar for at deltagende skoler
setter av tid for hele personalet til giennomfgring av kompetanseutviklingen innenfor
rammene av egen virksomhet. Skoleeier dekker eventuelle merutgifter UiT/ILP har i
forbindelse med utarbeiding av delrapportene.

Datainnsamling, rett til publisering og taushetsplikt:

UiT/ILP har eiendomsrett til alle forskningsdata som samles inn i Igpet av prosjektperioden.
Skoleeier gis tilgang til materialet etter behov. Forskningsprosjektet meldes til Norsk
Samfunnsvitenskapelig Datatjeneste (NSD) og vil fglge retningslinjer beskrevet av
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Personvernombud for forskning. Alle forskningsdata oppbevares ved UiT/ILP etter
forskningsetiske retningslinjer om sikker lagring.

Retten til publisering fplger den forsker eller forskningsgruppe som har rett til & bruke
dataene i sin forskning.

Nar avtaleperioden er slutt vil UiT/ILP sgrge for at dataene lagres og gjeres tilgjengelig for
videre forskning.

UIT/ILP skal ha tilgang til alle opplysninger/data skoleeier har som er relevante for
prosjektet.

All informasjon om forhold ved skolene/kommunen som UiT/ILP i Ippet av prosjektperioden
far kjennskap til, og som ikke er offentlig kjent, skal behandles konfidensielt inntil
oppdragsgiveren har gitt melding om det motsatte.

Evaluering:

Det vil veere en fortlgpende evaluering av prosjektet i ressursgruppa, jfr ansvarsfordeling
tidligere nevnt i avtalen.

Endringer i avtalen
Hver av partene kan foresla endringer i avtalen. Endringer ma godkjennes av begge parter og
skal dateres, veere skriftlige og vedlegges denne avtalen.

Mislighold og oppsigelse

Dersom en av partene ikke overholder sine forpliktelser etter denne avtalen, kan den andre
parten heve avtalen med umiddelbar virkning.

Dersom et slikt mislighold pafgrer den andre part gkonomiske kostnader, skal disse dekkes
av den parten som har misligholdt avtalen.

Avtalen kan sies opp av begge parter med en frist p& 3 mnd.

Tvistebehandling

Tvister sgkes Ipst giennom forhandlinger eller frivillig mekling. Dersom dette ikke lykkes
innen én maned etter at forhandlinger er begjzert, kan tvisten bringes inn for Nord-Troms
tingrett

Undertegning og godkjenning:
Denne avtalen undertegnes i to — 2 — eksemplarer, hvor partene beholder 1 eksemplar hver.

Tromsg_ 1. O . 15

es|drktiske Universitet For Tromsg Kommune
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Vedlegg 8

Svar fra en av foreldrene som ikke kom pi intervjuet

1.

Hva opptar deg som forelder ved oppstart av skolen?
(bekymringer/tanker/ensker/dremmer om laresituasjonen)
Var spent pd om hun fikk venner, altsd at det sosiale skulle bli bra.

Beskriv situasjonen rundt leksegjoring hjemme? Hvor gjeres leksene? Er det spesielle
tidspunkt? Hvordan er stemningen? Er det stressende?
- lekser gjores ved kjokkenbord
- leksene gjores rett etter skoletid (etter sfo-tid, for middag).
- stemningen er god. ikke stressende.
Er det noe du som forelder opplever som utfordrende rundt leksesituasjonen?
det kan veere utfordrende at hun enkelte dager er sliten etter en lang dag pd skole
og sfo.
Hva kunne dere tenkt dere mer statte til fra skolen?
jeg er fornoyd med stotten og oppfolgningen fra skolen
Hvordan oppfattes elevens motivasjon for & gjore lekser?
motivasjonen for d gjore leksene er normalt veldig god (noen dager er hun i det
modus at hun aksepterer at det md gjores, og av den grunn ikke klager)
men hun er normalt veldig motivert
Er det spesielle fag som er vanskelig?
ingen spesielle fag er vanskelig
Er det noen type lekser som er mer lystbetont enn andre? (Skriving, lesing, regning,
tegning, eve pa sang/rim)?
- mest lystbetont, i denne rekkefolgen:
ave pd sang og rim
tegning
regning
skriving
(dersom oppgavene for eksempel i matte er for enkle, synes hun det er kjedelig, og
da tar leksene lengre tid.....)
Bruker eleven dataspill i fritiden? Pedagogiske spill? Hva syns dere om a la barna spille?
Hvem bestemmer hvilke spill som kan spilles? Har dere bestemte kriterier for
hvordan spillene mé vare?
ja hun spiller noe dataspill, og da er det ikke spesielt fokus pd at de skal veere
pedagogisk riktige
jeg synes spill og "skjerm" er ok, og en behagelig mdte a slappe av pad for bdde
store og smd. men alt med madte....
vi voksne bestemmer hvilke spill hun far spille. vi sjekkes selvsagt spillene for de
lastes ned, bdde pd aldersgrense og hvordan bildene i for eksempel app.store er.
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Vedlegg 9

Svar pé intervjuet fra foreldreparet som ikke mett pa intervju

1.

Jeg var spent pd hvordan skolehverdagen skulle bli. Om de kom til d fd venner, om
leereren ville veere flink, og om de ville klare det faglige. Jeg, som alle andre, onsker
jo selvsagt det beste for mine barn, og synes det var litt skummelt at de skulle begynne
i skolen. Ville lcereren ha tid a se hver enkelt, hvor ivaretatt ville de bli og sd videre.
De er forskjellige, den ene er veldig fysisk aktiv, den andre mer en “tenker” og leker
ofte i lange perioder alene.

Leksene gjores stort sett etter middag. De er slitne etter en lang dag med skole og SFO, sd
vi synes de kan fd en liten pause for leksene gjores. Det er stort sett krangling i
leksesammenheng. De er sveert lite motiverte for lekser, og det kan ofte ta opp i to timer
med forhandlinger og krangling for leksene endelig er gjort. Dette gjelder spesielt skrive-
og leselekser. Matteleksene gdr som regel lettere. Den eldste, som ogsd er den som er
mest fysisk aktiv, er den som stritter mest i mot. Han blir ogsd veldig lett distrahert hvis
broren gjor noe annet. Ndr de forst setter seg ned d gjor leksene, gdr det fort. Det
mangler egentlig ikke pad forstdelse, de er faglig pad linje med det som er onskelig forstdr

Jes.

Som forelder opplever jeg at leksene er et onde som vi md gjennom. Det har veert mange
ganger at jeg har spurt meg selv om hvorfor de md ha lekser, men prover d veere positiv
og forklare at det er viktig d gjore leksene for d klare d henge med i klassen. Sa en kan vel
si at alt med leksesituasjonen er krevende.

Vet ikke om det er noe spesielt de kunne gjort pd skolen for d stotte leksesituasjonen
hjemme. Kanskje mer variasjon og praktiske oppgaver, som ikke var sd bok-relatert. Eller
kanskje “belonning” for de som gjorde leksene uten krangling, men det krever vel for mye
ressurser i form av oppfolging og dialog mellom leerer og foreldre.

Motivasjonen for lekser er stort sett ikke til stede. Spesielt gjelder dette lese- og
skriveoppgaver. Mattelekser gdr bedre. Ogsa de fa gangene de har praktiske oppgaver
(mdle senga si, lage familietre og slikt). Lekser pa data er mer motiverende, og de blir
gjort mye fortere.

De bruker Ipaden mye, og mange ganger har jeg darlig samvittighet for at de spiller for
mye. Hvis jeg ikke har begrensninger sa kunne de spilt fra morgen til kveld, og de kan
sitte d spille dypt konsentrert i lang tid. Jeg overharer ofte hvordan de har konkurranse
seg imellom om hvilket nivd de er kommet pd i de ulike spillene. Det er tydelig at de blir
motiverte av hverandre, men ogsd at spillene er motiverende ndr de md streve for d
komme videre. Det gdr mest i ikke-pedagogiske spill, men jeg har kontroll pd alt som
lastes ned og spill med hoy aldersgrense eller mye skyting og vold far de ikke spille. De er
generelt interesserte i spill med drager og dinosaurer, og ogsd spill med kjente
actionhelter som Spiderman og Hulken.
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