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Forord

Fem &r pa universitetet er ferdig, og til hesten venter den spennende og krevende jobben jeg
har valgt 4 utdanne meg til. A skrive denne masteroppgaven har veart utfordrende, men ogsa
gitt meg et tydelig og laererikt innblikk i undervisningsarbeidet og et tema som jeg synes er sa
interessant. Og jeg hdper og gleder meg til 4 fa mulighet til & selv preve ut & bruke dataspill i

min undervisning.

En stor takk til min veileder for fantastiske stotte og hjelp i arbeidet med min masteroppgave.
Din veiledning har hatt stor innvirkning i resultatet av oppgaven. Jeg vil ogsé takke Odin for

et godt innblikk i bruken av dataspill. Uten din hjelp hadde prosjektet ikke veert mulig.

Og en siste takk til familie, venner og medstudenter for all hjelp og stette péd veien hit og

videre inn i arbeidslivet.

Dorthe Ananiassen

Stavanger 3. Juni 2022



Sammendrag

Dataspill er i vinden som pedagogisk verktey for leering. Utdanningsinstitusjoner og skoler
ser pa hvordan larere kan lere de nye digitale kompetansene som trengs i dagens samfunn, og
hvordan dette kan viderefores til elevene. Denne studien er en del av dette arbeidet, og
underseker hva som kreves av lerere for & kunne ta i bruk dataspill 1

matematikkundervisningen.

For a undersgke denne problemstillingen har jeg gjennomfert en kvalitativ kasusstudie med
en ildsjel pa emnet. Det ble gjennomfort to semistrukturerte intervjuer, og disse ble analysert
ved hjelp av apen induktiv koding og meningsfortolkning. Studien tar utgangspunkt i
teoretiske perspektiver om larerens undervisningsarbeid og undervisningskunnskap i
matematikk, samt i tidligere forskning om teknologi i matematikkundervisningen. Flere ulike
studier har blitt undersekt for & gi et innblikk i tidligere forskning pa dataspill og dets bruk i

matematikkundervisning.

Resultatet av denne studien viser at leereren har behov for kunnskap rundt hvordan dataspill
kan implementeres i matematikkundervisningen. Sammen med mange generelle krav som
lereren vil mete til all undervisning — slik som a forutse elevenes erfaring eller tilpasset
innholdet til elevenes niva — vil de ogsa mete noen krav som har tett ssmmenheng med
dataspillet de bruker. For eksempel mé leereren ha god kontroll over innholdet i spillet, vite
hvordan dette innholdet kan kobles med lareplanen i faget og hvordan de kan organisere
spillingen i klasserommet. De undervisningsoppgavene jeg har identifisert i bruken av
dataspill i matematikkundervisning vil vere av en mer generell pedagogisk karakter enn det
Ball og kollegaer har fokusert pd. Det vil kreve mer forskning pa leererarbeidet og de kravene
dette mediet stiller laereren overfor for & f et fullt bilde av hvordan et slikt mediet kan

implementeres i skolen.
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1. Innledning

Denne oppgaven tar for seg dataspill 1 matematikkundervisningen med fokus pa
arbeidsoppgavene til leereren ved denne typen aktivitet. Delkapitlene under vil presentere
hvorfor jeg har valgt dette temaet og problemstillingen for oppgaven. Til slutt vil ogsé

strukturen av oppgaven bli presentert.

1.1 Bakgrunn for valg av tema

Skolen er i stadig utvikling og har i senere tid gatt mot en drastisk mer digital lesning enn fer.
Elevene blir mett av digitale verktoy i de fleste fag, samtidig som de har tilgang pa flere og
flere digitale plattformer hjemme. Larebeker i papir og héndskrift, er for mange byttet ut med
Chromebooks, nettbrett og ulike digitale verktay og leeremidler. Mye av det som for matte
lages og kopieres opp av lereren er nd tilgjengelig digitalt for alle. Skolen er i en stor endring
1 lereformer og lereverktay, for & folge den digitale fremgangen i samfunnet. Det elevene
skal leere er mye det samme som for, men undervisningsmetodene lereren bruker endrer seg.

Undervisningen foregar ikke lenger bare oppe pé tavlen med laereren som foreleser.

Dataspill har fétt et feste i skolen, og flere og flere bruker dataspill som leringsverktey. Disse
digitale verdenene brukes i flere fag og utvider ikke bare elevenes erfaringer, men ogsé
fagkunnskaper. Dataspill og spillpedagogikk er noe relativt nytt og som kanskje forelopig blir
brukt mest av spesielt interesserte, men som kan apne for en ny mate & undervise elevene pé
(Skaug et al., 2020). I en undersgkelse fra SSB kommer det frem at barn mellom 9—15 ar
spiller dataspill i snitt 1-2 timer hver dag, og at denne gjennomsnittstiden eker jo eldre de blir

(Tuv & Foss, 2021). Dataspill er altsa noe mange elever er kjent med fra for.

Boker og film har lenge vert en del av skolen, og blir brukt av flere lerere. Disse formene for
medier brukes i flere fag og forstéelse av mediet er blant annet en del av kompetansen innen
norskfaget. P4 samme méte kan man né argumentere for at bruken av dataspill er relevant i
skolen. Flere dataspill kan ses pa som interaktive filmer (Skaug et al., 2017, 2020). De kan
brukes til & undervise i konsekvenser av handlinger, eller vise ulike perspektiver fra rundt i
verden pa samme méite som beker eller film. Andre dataspill er mer fokusert pa fagkunnskap,
ferdigheter eller logikk og kan brukes til & utvikle elevenes fagkunnskaper og interesse. En
studie gjennomfort i 2015 viser ogsa at bruken av dataspill i algebraundervisning laget

engasjement og nysgjerrighet, og at et av spillene som ble brukt, la opp til rike



leringssituasjoner (Naalsund et al., 2015). Dataspill er et relativt nytt fenomen 1
utdanningssituasjoner, og som spill-entusiast og snart ferdigutdannet laerer synes jeg det er et

spennende tema.

1.2 Studiens formél og problemstilling

Dataspill er et relativt nytt fenomen i undervisningssituasjoner, men som kan ha stort
potensiale. Det vil vere nyttig med mer forskning knyttet til bruk, effekt og leering av
dataspill i undervisning - og da spesielt i matematikkundervisning - og hvordan dataspill kan
implementeres i undervisning. Det er viktig 4 underseke hvilke muligheter dataspill vil gi for
elevenes lering, og hvilke utfordringer det kan by pé. For at dataspill skal kunne brukes pa en
leererik mate 1 klasserommet er det viktig at leereren forbereder seg godt og har en god
forstéaelse for hvilket fokus de vil presentere for elevene ved spilling. For 4 ta en del i denne
spennende og store forskningen som gjenstar, har jeg valgt & undersoke folgende

problemstilling:

Hva kreves av lerere som vil bruke dataspill i matematikkundervisningen?

Forskning pd undervisning har i lang tid hatt fokus pd det som kan observeres i
undervisningen at lereren gjor, og hvordan dette pavirker elevenes leering. Undervisningen
ble sett pd som noe lereren gjor for & overfore kunnskap til elevene. I senere tid har
forskningen pa undervisning hatt et skifte, og na ser flere studier pé hvilke krav
undervisningen stiller overfor lereren (jf. Ball, 2017; Cohen, 2011; Lampert, 1985).
Undervisningen blir sett pa som et profesjonelt arbeid, og det forskes pa hvilke krav dette
arbeidet har til lereren som skal utfere det. Gjennom min studie har jeg valgt 4 underseke de

kravene denne typen aktivitet stiller leereren overfor.

Gjennom intervju med en ildsjel pad omradet haper jeg & 4 innblikk i hva han mener om
bruken av dataspill og hvordan dette kan brukes i undervisning. Formalet med denne studien
er a underseke hvordan dataspill kan brukes i matematikkundervisning, og hva som kreves av

en larer for & kunne ta 1 bruk dataspill i sin matematikkundervisning.

Dataspill kan omfavne mange ulike typer digitale spill. Tidligere forskning pé feltet har stort
fokus pé laeringsspill, men jeg har valgt a se spesifikt pd «ordinare dataspill» — som

intervjuobjektet mitt kaller dem. Dette er dataspill som er kommersielt tilgjengelige og er



designet for & bli spilt pa fritiden. Dette omfavner ikke sakalte leeringsspill, som er laget for &
leere barn ulike kompetansemal, gjemt i litt spillmekanikk. Grunnen til at jeg har valgt dette er
for & se pa muligheten til leering i de spillene som elevene kanskje kjenner og spiller pa
fritiden; de spillene som elevene ogsé vil gjenkjenne som dataspill. P4 samme mate som man
bruker film og beker som ikke er spesielt laget for undervisning, er det spennende &

undersoke potensiale i dataspill som ikke er laget for undervisning.

1.3 Struktur for oppgaven

Kapittel 2 vil ta for seg relevant tidligere forskning som tar for seg bruken av dataspill i
matematikk, bruk av teknologi i matematikkundervisning og teori knyttet til leererens

arbeidsoppgaver i undervisningssituasjoner.

Videre vil jeg i kapittel 3 gjore rede for oppgavens metodiske tilnerming. Her vil jeg
presentere mine valg i forhold til datainnsamling, transkripsjon og analyse. Det vil ogsa bli

gjort rede for reliabilitet og validitet til datamaterialet og etiske hensyn gjennom studien.

I kapittel 4 presenteres resultater fra analysen av intervjuene. Dette kapittelet vil forst
presentere funnen fra analysen og sé ta for seg et eksempel pé et undervisningsopplegg med
lererens undervisningsoppgaver som fokus. Funnene fra analysen vil presenteres i helhet, for
jeg vil ga inn 1 detalj pa noen av oppgavene som har hyppigst forekomst eller storst

betydning.

Kapittel 5 vil inneholde diskusjonen av sentrale funn i analysen sett i lys av tidligere
forskning og teori. For jeg i kapittel 6 vil oppsummere og forseke og svare pa
forskningsspersmaélet til studien. Dette kapittelet vil ogsa inneholde avsluttende refleksjoner

angdende implikasjonene for funnene.



2. Teoretisk bakgrunn

I dette kapittelet vil jeg presentere det teoretiske grunnlaget bak min studie. Jeg vil starte med
a presentere tidligere forskning knyttet til bruken av teknologi i matematikkundervisningen,
etterfulgt av tidligere forskning pé dataspill og bruken av dataspill i
matematikkundervisningen. Til slutt vil jeg presentere det teoretiske rammeverket for min

studie, knyttet til leererens undervisningsarbeid.

2.1 Teknologi i matematikkundervisning

Laerere har opplevd en enorm endring i bruken av teknologi i skolen. Skolen har utviklet seg
fra en situasjon med felles datarom for hele skolen, til at hver elev na har sin egen datamaskin
eller nettbrett, og det er smarttavler i nesten hvert eneste klasserom samt andre digitale
verktay som Microbit eller VR briller. Den gkende tilstedeverelsen av digitale verktey i
klasserommet har fort til en stor interesse for & underseke pavirkningen av disse verktoyene
pa elevers lering (Heid, 2018; Zbiek et al., 2007). Den store veksten av matematikk-spesifikk
digital teknologi har apnet for et hav med nye muligheter innenfor matematikkundervisning.
Bruken av digital teknologi i matematikkundervisning kan endre representasjonene, de

matematiske aktivitetene og fagstoffet elevene meoter (Heid, 2018).

Zbiek et al. (2007) har illustrert hvordan et verktoy — for eksempel et digitalt verktoy — vil
forholde seg til de ulike aspektene med matematikkundervisning: elev, leerer, matematisk
aktivitet og leereplaninnhold. De fire aspektene har alle et forhold til hverandre, og vil pavirke
hverandre. Nar man bruker et digitalt verktey vil det ogsa ha et forhold til alle de fire
aspektene, men ogsa til forholdet mellom de fire aspektene. Bruken av digitale verktey vil
pavirke hvordan disse aspektene forholder seg til hverandre. Samhandlingen mellom larer og
elev vil endres til & sentrere seg rundt det digitale verktoyet, og det vil apne for helt nye mater
a samhandle med den matematiske aktiviteten. Laererens rolle i klasserommet endrer seg ogsa
1 bruken av digitale verktey. Ved bruken av digitale verktoy ble lererens rolle mer veiledende
(Zbiek et al. (2007). Heid (2018) har videreutviklet figuren Zbiek et al. (2007), og satt de fire
aspektene som eleven, matematisk aktivitet, matematisk representasjon og matematisk
innhold. P4 denne méten blir det tydelig illustrert hvordan et digitalt verktey vil pavirke store
deler av den matematikkundervisningen. Det digitale verkteyet vil pdvirke hvilke
matematiske aktiviteter som brukes, hvilke matematiske representasjoner elevene meter og

det matematiske innholdet elevene far presentert (Heid, 2018).



Flere studier synliggjor hvordan digitale verktoy kan vaere med pa & omforme maten elevene
leerer pa 1 dagens skole (f.eks. Heid, 2018; Zbiek et al., 2007). Den digitale teknologien som
er tilgjengelig 1 dag kan representere matematikk pa nye méter og engasjere elevene i nye
matematiske aktiviteter. Den gir muligheter som man ikke hadde analogt, og vil vaere med pé
a klargjore elevene for det digitale samfunnet vi har i dag. Ogsa laereplanen tar inn fokuset pa
digitale ferdigheter og bruken av teknologi i matematikkundervisningen og resten av skolen.
Ideene om engasjerende pedagogisk bruk av digitale verktoy er til stede, men blir det

realisert?

Norge er langt fremme med & gjore teknologien tilgjengelig i1 klasserommet, og mange steder
har bade digitale tavler i klasserommet og egne nettbrett eller datamaskiner for elevene og
lerere. Men selv om de digitale hjelpemidlene er lett tilgjengelig for mange, vil ikke det
automatisk si at leerere bruker dem. En studie fra Norge 1 2020 viser at laerere ofte bruker
teknologien 1 sitt klasserom for & stette den tradisjonelle undervisningen (Blikstad-Balas &
Klette, 2020). 42% av timene som ble observert brukte verken larer eller elever digital
teknologi, og 1 36% var det kun laereren som brukte det. Kun 11% av timene hadde elevbruk
av digital teknologi. Studien fant ogsa at den digitale teknologien som ble brukt av lerere var
i all hovedsak Powerpoint eller lignende presentasjonsverktey, og av elever var det i hovedsak

tekstproduksjons-verktoy (Blikstad-Balas & Klette, 2020).

Studien beskriver at teknologibruken i norske klasserom er begrenset til tre hovedpunkter. To
av punktene er hvilken teknologi og hvordan teknologien brukes, nemlig som nevnt ovenfor
at leerere oftest bruker det som en presentasjonsstatte for 4 formidle laerestoffet, og elevene
bruker det til tekstproduksjon gjennom verktey som Microsoft Word (Blikstad-Balas &
Klette, 2020). Denne snevre bruken av digital teknologi stetter bare opp om de tradisjonelle
analoge formene for undervisning. Tanken om at ved & gjore digital teknologi tilgjengelig for
leerere sa vil undervisningen bli mer fremtidsrettet og engasjerende har lenge vert
fremtredende. Det kan man tydelig se at ikke stemmer overens med den bruken av teknologi
man ser 1 klasserommet. Den bruken av teknologi som denne studien viser vil ikke gjore
undervisningen mer engasjerende for elevene og vil ikke utvide deres digitale kompetanse.
Den tredje begrensningen er at laerere ofte ikke har en tydelig forventning av hvilken digital
kompetanse elevene skal besitte (Blikstad-Balas & Klette, 2020). Denne usikkerheten,
sammen med lereres manglende erfaring med ulik digital teknologi til bruk i undervisningen,

kan veere med pa & hindre effektiv og engasjerende bruk av digitale verktoy i skolen.
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Blikstad-Balas og Klette (2020), som sd mange andre, fremmer et forslag om at det mé
komme mer organisert opplering av larere i bruken av teknologi i klasserommet. Slik det er
nd er det opp til hver enkelt lerer 4 ta initiativ til bruken av teknologi og digitale verktoy i

klasserommet, og mange hindres muligens av en folelse av manglende kompetanse.

2.2 Dataspill

Bruken av dataspill i undervisningen er relativt nytt. Selv om forskning p&d omride kan finnes
helt fra 1960 (Papadakis, 2018). Dette var for dataspill ble lett tilgjengelig for privat bruk,
men mange skoler hadde tilgang pa ulike leeringsspill. Mange trodde at dataspill skulle bli en
viktig leeringsressurs for skolen og engasjere elevene pa en ny mate, og mange studier viste
positive effekter pd motivasjon og lering allerede da (Papadakis, 2018). Men dataspill ble
mett av skeptiske lerer, og mange var urolige for konsekvensene av a la elevene spille
dataspill (Denham, 2018). Nar dataspill ble vidt spredt for privat bruk var det mange lerere
som tenkte av ved bare & ta i bruk dataspill i undervisningen ble den magisk bade morsom og
lererik. Men nér dette ikke skjedde ble den spill-baserte metoden lagt pé hylla (Papadakis,
2018). I senere ar, med den stadig mer digitaliserte hverdagen, har bruken av dataspill i

undervisningen kommet tilbake.

Papadakis (2018) har gjort en litteraturgjennomgang pa bruken av dataspill 1
matematikkundervisning, og viser en storre oversikt over ulike studier pé feltet. Han viser til
hvordan spill er en del av elevenes hverdag og noe de har god kjennskap til fra for. Han
trekker inn begrepet om «digital natives» fra Marc Prensky, og forklarer hvordan elever i dag
er oppvokst med teknologien rundt seg og er lommekjent med ulike digitale plattformer
(Papadakis, 2018). Ved a kunne knytte matematikkundervisning sterkere opp mot elevenes
hverdag mener Papadakis (2018) at man bedre kan utnytte potensialet i datamaskinene, og né
lettere gjennom til en generasjon som er kjent for a kjede seg pé skolen. Flere studier, blant
annet gjennomfort av SSB her i Norge, viser at barn bruker store deler av sin fritid pa & spille
dataspill (Tuv & Foss, 2021), og nesten alle elever p skolen har et kjennskap til dataspill fra

for.

Definisjonen pd hva et dataspill er, er noe utydelig. I litteraturen kan man finne flere ulike
definisjoner og beskrivelser. Dette konseptet kan bli kalt ved flere navn; som digitale spill, PC
spill, Videospill, osv. Dette kan komme av den store variasjonen av digitale enheter der slike

spill er tilgjengelige (Papadakis, 2018). Gjennom min oppgave har jeg valgt & bruke dataspill.
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Dette er det som kommer naturlig for meg nar jeg tenker pé spill som spilles pé alle de ulike

digitale plattformene, og blir som en samlebetegnelse. Som nevnt over blir mange ulike navn
brukt gjennom litteraturen for samme eller nesten samme konsept. Det er ogsé dette Skaug et
al. (2020) har valgt & kalle det, som gjor det lettere & folge teksten ndr det konsekvent blir kalt

ved samme navn.

Det kommer frem flere ulike definisjoner som alle utfyller, men ogsd motsier hverandre
(Skaug et al., 2020). Skaug et al. (2020) legger ekstra vekt pé fire egenskaper som er unike for
denne typen medier, interaktivitet, handlefrihet, innlevelse og historiefortelling. Samspillet
mellom disse fire egenskapene er det Skaug et al. (2020) mener gjor dataspill serlig
interessant for undervisning. Papadakis (2018) trekker frem at digitale spill kombinerer
grafikk, fysikk og bevegelse, for & lage et virtuelt miljo, for eksempel en interaktiv simulasjon
av den ekte verden. Han har ogsa laget en modell som viser de basis-komponentene Huizenga
(2017) mener spill bestar av; konflikt, spilleregler, mél, utfall og konkurranse som alle
omkretser spill-aktiviteten (Huizenga, 2017, referert i Papadakis, 2018). Dette passer sammen
med den ofte brukte definisjonen av spill: «A game is a system in which players engage in an
artificial conflict, defined by rules, that results in a quantifiable outcome» (Tekinbas &
Zimmerman, 2004, s. 79) Definisjonen om at et spill er der man samhandler med spillet om a
lose en fiktiv konflikt, basert pa spillets regler, for & nd et mal eller fa et malbart resultat
inneholde ogsa de fleste basis-komponentene som Huizenga (2017) trekker frem. Dette er

ogsa en definisjon som vil passe for de fleste dataspill, men ikke alle (Skaug et al., 2020).

Videre har dataspill blitt delt inn 1 ulike kategorier basert pé spillets utdanningsomfang:
fritidsspill, leeringsrike fritidsspill og leeringsspill (Ulicsak & Williamson, 2010, referert 1
Papadakis, 2018). Disse tre kategoriene deler opp spill etter hvor godt de passer inn i
leerestoffet skolen gér igjennom. Papadakis (2018) har satt spill som er designet bare for
underholdning, som for eksempel New Super Mario Bros., i den forste av de tre kategoriene.
Mens spill som er designet for underholdning, men som ogsa har et sammenfallene innhold
med lareplanen i kategori to, leringsrike fritidsspill. Her har han satt for eksempel The Sims.
Den siste kategorien inneholder spill som er designet for & brukes i en undervisningskontekst,
og som har spesifikke leeringsmél som fokus. Papadakis (2018) trekker frem at selv om
kommersielle dataspill ikke er designet for a brukes 1 en undervisning-setting vil det ikke bety
at de ikke kan brukes i undervisningen. Dette underbygges av Skaug et al. (2020) som har et

serlig fokus pa dataspill som er kommersielle og bruker disse som utgangspunkt i sine
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beskrivelser av bruken av dataspill i undervisning. Skaug et al. (2020) har ikke satt de samme
kategoriene, og bruker kun begrepet dataspill om kommersielle spill. Kommersielle spill er
spill laget for fritiden, ikke laeringsspill eller gameification, som er spill-lignende belonnings-

/motivasjonssystem designet for bruk i undervisning.

Et begrep som dukker opp i flere av artiklene jeg har lest er «digital game-based learningy,
som kan oversettes til digital spill-basert leering. Papadakis (2018) definerer dette begrepet
som bruken av dataspill for a stette eller supplere lering innenfor utdanningskonteksten. En
studie gjennomfort i Nederland peker pé at ensket effekt av digitalt spill-basert lering kan
deles i tre kategorier; forsterket lering, okt motivasjon og merkbar effektivitetsekning ( All et
al., 2015, referert 1 O’Rourke et al., 2017). Digital spill-basert lering legger altsd vekt pa a
stotte leeringen til elevene innenfor rammene til leereplanen, men ogsa & eke motivasjon og
interesse for matematikkfaget. Papadakis (2018) legger vekt pd at alle de tre kategoriene med
ulike spill kan brukes i digital spill-basert leering, ikke bare spill designet spesifikt for
utdanningssituasjoner. Han papeker ogsa at spill-basert lering bygger pd potensialet for
lering gjennom lek, og at spill kan vare en effektiv méte a oke elevers interesse og

motivasjon gjennom en mer spennende mate & lere pa (Papadakis, 2018).

Skaug et al. (2020) trekker frem fire egenskaper med dataspill som gjere dem sa interessante
for undervisning, nemlig interaktivitet, handlefrihet, innlevelse og historiefortelling. Disse fire
elementene er ikke unike for dataspill, men samspillet mellom dem er unikt. Spilleren far
kontroll og mestringsfolelse gjennom handlefriheten og interaktiviteten, mens innlevelsen
vekker interessen og historien trekker spilleren med inn i en alternativ virkelighet. Papadakis
(2018) viser til noe lignende, og sier at det som gjor spill sd interessant er det strukturerte
rammeverket, grafikken, musikken, lekenheten og det didaktiske mélet som blir et problem
som skal loses. Gjennom bruken av internett og multimedia vil elevene fa muligheten til &
laere pé sitt eget niva og forsta krevende konsepter. I motsetning til Skaug et al. (2020) har
Papadakis (2018) et hovedfokus pé leringsspill eller leererike fritidsspill. Samtidig som han
papeker at involverte innen utdanning ofte fokuserer kun pé leringsspill og ignorerer det
faktum at kommersielle spill kan ha nytte innen en rekke utdanningskompetanser i riktig

kontekst (Papadakis, 2018).

Skaug et al. (2020) presenterer at et dataspill kan veere alt fra et kulturuttrykk til et verktoy, alt

etter maten man bruker det pa. Ved 4 trekke ut deler av spillet som er best egnet til 4 laere
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elevene mélet med undervisningen bruker man spillet som er verktoy. Dette kan for eksempel
vare la elevene spille «Minecrafty (Mojang, 2011) og kun fokusere pé koordinatsystemet i
spillet slik som Jensen og Hanghej har gjort i sin studie. Her utnytter man kun en liten del av
spillet, og det unike med dataspill-mediet far ikke kommet til uttrykk (Skaug et al., 2020).
Dersom man bruker spill som har en dyp fortelling og er laget for & fremme folelser hos
spilleren kan man se pd det som & bruke det som et kulturuttrykk. Ogsa her kan man ga glipp
av mediets fulle potensiale med 4 ikke fokusere pd hele spillets sammenheng, og dermed ga
glipp av alle folelsene og engasjementet fortellingen gir. Den maten Skaug et al. (2020) ser pa
dataspill som en del av undervisningen pa er ikke lik det som fremmes i Papadakis (2018).
Papadakis (2018) forteller at dataspill bredt blir sett pd som effektive for & skape sosiale og
konstruktivistiske leringsmilje. Han trekker frem hvordan forskning viser til dataspill som
mental trening og at det kan fremme en rekke kognitive ferdigheter. Bruken av dataspill som
ekskursjon eller for & simulere en virkelighet er noe badde Papadakis (2018) og Skaug et al.
(2020) trekker frem. Dette gir muligheten for 4 la elevene oppleve noe som i virkeligheten
hadde vert vanskelig & fa til. Det gir elevene mulighet til & se steder man kanskje ikke kan
reise til, eller oppleve & sté i en situasjon eller et valg de ikke kan ta i virkeligheten

(Papadakis, 2018; Skaug et al., 2020).

Flere studier trekker frem interesse og motivasjon som sentrale faktorer for hvorfor dataspill
virker i matematikkundervisningen (Denham, 2018; Mavridis et al., 2017; O’Rourke et al.,
2017; Papadakis, 2018; Tokac et al., 2019). Papadakis (2018) peker pé hvordan lek har stort
potensiale for leering og sier i den sammenheng at spill kan gke elevenes interesse og
motivasjon for lering. Dette stottes av blant annet Denham (2018) og Tokac et al. (2019) som
ogsa trekker frem at dataspill kan virke motiverende for elevene. O'Rourke et al. (2017) fant i
sin studie, av bruken av dataspillet «Brain training» pd Nintendo DS for 4 forbedre elevers
hoderegning, at elevers motivasjon for matematikk gikk betydelig opp. I sin studie undersoker
Mavridis et al. (2017) om bruken av dataspill i matematikkundervisningen kan gi bedre
holdninger mot matematikk blant elevene. Ogsa her ble det funnet en positiv endring 1
elevenes holdninger mot og motivasjon i matematikkfaget. Bdde O 'Rourke et al. (2017) og
Mavridis et al. (2017) trekker frem flere andre studier som eksempler pa at bruken av dataspill

1 matematikkundervisningen gir okt motivasjon blant elevene.

Mavridis et al. (2017) pépeker ogsé at effekten pd motivasjon er en av de sidene med dataspill

som er mest entydig i funn gjennom forskning, i en positiv retning. Noe av det samme kan ses
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i resultatene fra Naalsund et al. (2015) sitt forskningsprosjekt av dataspill i
algebraundervisning og Jensen og Hanghgj (2020) sin studie pa bruken av «Minecraft» for &
lere kordinatsystemer. Naalsund et al. fant tydelig engasjement ved bruk av dataspill i
algebraundervisningen pé barnetrinnet. Samtidig fant de at iveren etter poeng i spillet satte det
matematiske fokuset i bakgrunnen, og elevene drev heller med preving og feiling enn & lose
matteoppgavene (Naalsund et al., 2015). Konkurranseaspektet med dataspill kan altsa vaere
med pa 4 oke motivasjon for aktiviteten, men ogsé sette det faglige fokuset i baksete. Jensen
og Hanghgj (2020) nevner hvordan bruken av dataspillet i matematikkundervisningen endret
elevenes perspektiver pa deltagelse i faget og hvordan matematikk har en plass 1 hverdagen.
De nevner ogséa hvordan bruken av kommersielle dataspill er positivt for a la elevene bruke

sin matematiske kunnskap til & overkomme meningsfulle problem (Jensen & Hanghgj, 2020).

Mavridis et al. (2017) nevnte at dataspills positive effekt pa motivasjon er en av de sidene
med dataspill som har flest bevis i1 forskning, i motsetning til effekten pa leering. I sin meta-
analyse av tidligere forskning pé bruken av dataspill i matematikkundervisning fant Tokac et
al. (2019) at det er mye motstridene resultater i forskningen. Flere studier peker til at de ikke
fant en okt leeringseffekt hos elever som brukte dataspill, mot de elevene som ikke brukte
dataspill. Samtidig peker andre forskningsstudier pa en positiv effekt av dataspill 1
matematikkundervisningen, men peker ogsa pa at det mangler forskning pa hva effekten
kommer fra og flere kvalitative studier som gar mer fagspesifikt og didaktisk inn pa temaet

(Skaug et al., 2020; Tokac et al., 2019).

Dataspill i undervisningen er blitt ett mer og mer kjent tema, ogsé i norske klasserom, men det
er langt ifra alle som bruker det. En studie utfort i Amerika fant at 74% av deltagerne i studien
brukte dataspill med sine elever (Takeuchi & Vaala, 2014). Studien hadde 694 deltagere i
varierende alder og kjenn, med en gjennomsnittsalder pa 45 ar. Av de deltagerne som svarte
at de bruker dataspill i undervisningen svarte hele 80% at de bruker det minst en gang i
méneden. Undersekelsen viste at lerere oftere bruker dataspill til & undervise fagstoff enn a
vurdere elevenes kunnskap. Videre ble det ogsa funnet en trend av at laerere pa barneskolen
oftere brukte dataspill til & leere elevene fagstoff 1 trdd med laereplanen eller for & supplere
lerestoffet. Fire av fem larere brukte leringsspill ndr du brukte dataspill 1 klasserommet.
Basert pa disse funnene kan man tenke seg at leerere i Amerika ligger langt fremme i bruken
av digital spill-basert undervisning. Men undersekelsen viser heller en trend av laerere som

bruker dataspill som belenning eller pauseaktivitet. Av larere som har en spillkonsoll i
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klasserommet (27% av leererne som svarte at de brukte spill i undervisningen) bruker 54%
dataspill som belenning, og kun 25% for & lere nytt fagstoff eller ove pa allerede lart fagstoff
(Takeuchi & Vaala, 2014).

Som tidligere nevnt ser man tydelig i tidligere forskning rundt temaet dataspill 1
matematikkundervisningen at de fleste trekker frem laeringsspill i sin forskning (f.eks. Garneli
et al., 2017; Mavridis et al., 2017; Naalsund et al., 2015). Ogs4 litteratur gjennomgangene jeg
har lest har et overveldende fokus pa leringsspill, som kan reflektere antallet studier med
leeringsspill mot antallet med kommersielle spill (Papadakis, 2018; Tokac et al., 2019).
O’Rourke et al. (2017) og Jensen og Hanghgj (2020) er blant de eneste studiene jeg fant med
et kommersielt dataspill i sin studie. Studiene som er blitt gjennomferts har ofte ett eller
begge av to ulike fokus som gér igjen, effekt pé elevenes lering og effekt pa elevenes
holdninger. Flere studier er utfort med et fokus pa bade effekten dataspill har pa lering og
effekten pa elevenes holdninger mot matematikk ved bruk av dataspill (Denham, 2018;
Jensen & Hanghgj, 2020; Naalsund et al., 2015; O’Rourke et al., 2017). Flere av disse
studiene brukte leringsspill i1 sin forskning og i flere tilfeller var det utviklet et dataspill av
forskerne til bruk i en spesifikk sammenheng med lereplanen i matematikk til akkurat deres
studie (Garneli et al., 2017; Mavridis et al., 2017). Vekten péa leringsspill er overveldende i
forskningen, og fa underseker bruken av spill designet for fritiden. Det er ogsa en stor mangel
pa studier som har fokus pa lereren. I mitt sek etter litteratur fant jeg ingen studier som hadde
leereren som et fokus i sin studie. Et unntak kan veere Kim og Park (2018) som 1 sin studie
undersokte lererstudenter som spilte dataspill. Men ogsa i deres studie er fokuset pa hvordan
lererstudentene laerte matematikk av & spille dataspillet «Minecraft», og studentenes
oppfatninger om dette vil vare nyttig for elevers lering (Kim & Park, 2018). Det kan se ut
som et stort behov for videre forskning péd bruken av kommersielle dataspill og et fokus pé

lereren og deres arbeid med bruken av dataspill i matematikkundervisning.

2.3 Teoretisk rammeverk

I lang tid hadde forskning pa undervisning et fokus pa det som kunne observeres i
klasserommet. Gage (2009) er en av dem som har forsket pd undervisning, og hadde et fokus
mot det som kan observeres i klasserommet. Han definerte undervisning som en persons
pavirkning rettet mot & forbedre leringen til en annen: «We can define it as one person’s

influence aimed at improving the learning of other persons» (Gage, 2009, s.3). Gjennom
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boken tar han for seg tidligere forskning pa undervisning og gjor et forsek pa & sammenfatte
denne. Et gjennomgéende fokus i boken er at undervisning er noe laereren gjor, det Gage
(2009) kaller «teacher actions». I denne forskningen har man ofte hatt et fokus pa
observerbare «teacher actionsy, slik som hvor ofte lereren stiller spersmal, hvor lenge de
venter etter et spersmal eller hvilke begreper laereren bruker. Samtidig prever man a koble det

man observere til elevenes lering.

Det synet pa undervisning som Gage (2009) viser i sin definisjon pa undervisning er
annerledes enn det synes som i senere tid har blitt fremmet av forskere som Ball (2017),
Cohen (2011) og Lampert (1985). De tilnaermet seg undervisning pa en ny mate i sine forsek
pa & neste opp 1 det profesjonelle arbeid laereren star overfor. Cohen (2011) peker i sin bok pa
hvordan tidligere forskning har lite fokus pa undervisning som et arbeid laereren stér overfor,
det han kaller for «work of teaching». Gjennom boken «Teaching and its Predicaments»

underseker Cohen larerens arbeid med undervisning og de utfordringene de moter.

Lampert (1985) skriver i sin artikkel om lererarbeidet og hvordan man som lerer moter pa
ulike dilemma i undervisningen. Hun fremmer her tanker om hvilke dilemma lereren meter
og hvordan disse kan loses eller unngés. Samtidig trekker hun frem en ide om hvordan det er
en stor del av lererens arbeid 4 std 1 situasjoner der man meter to like gode valg, og ikke kan
uttrykke preferanse for noen av dem (Lampert, 1985). Ogsa Ball (2017) har i sin forskning
sett pd «work of teaching» og forsket pd undervisning som et spesielt og krevende arbeid
lereren stér overfor. Hun legger stor vekt pd at leering ikke skjer av seg selv, og at det arbeidet
lereren gjor er for & legge til rette for at elevene kan laere. Fokuset til Ball ligger pd & forsta
hva som ligger bak det leereren gjor i undervisningen. Hun trekker frem at gruppearbeid er et
trekk med undervisningen, men at 4 undersoke laererens arbeid vil vare & se dypere pa hva
lereren gjor for at gruppearbeid skal vaere produktivt (Ball, 2017). Fokuset til Ball (2017)
ligger altsa pa a finne ut hvilke krav laereren stir overfor for a legge til rette for leering blant

elevene, og hun kaller dette for «tasks of teaching» eller undervisningsoppgaver pé norsk.

Hva som kreves for god matematikkundervisning er et spersméal som har opptatt lerere og
forskere i alle &r. Matematikkunnskap er en naturlig del av lererens kunnskapsbehov, men det
er ikke kommet en konsensus til hvor mye eller hva slags matematisk kunnskap som kreves.
Flere studier viser at det ikke er mengden matematikk lareren har studert som er nekkelen,

men at fokuset heller ber ligge pa hvilke matematiske krav undervisningen stiller (Ball,
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2017). Shulman (1986) beskrev leerernes faglige kunnskap som unik for leererprofesjonen og
fremmet en tanke om at den métte inneholde mer enn ren pedagogikk eller ren fagkunnskap.
Spesielt ideen om en blanding av faglig og pedagogisk kunnskap - ofte kalt fagdidaktikk - slo
an blant forskere som bygde videre pd Shulmans teorier. Forskningen pé lererens
undervisningskunnskap i matematikk har ofte delt seg i tre fokusomrader; Kunnskapens
innhold og natur, utviklingen av undervisningskunnskapen og kunnskapens pavirkning pa

elevers lering og undervisningskvalitet (Hoover et al., 2016; Mosvold, 2017).

Ball et al. (2008) bygger videre pa Shulmans teorier og legger frem at leerere mé ha en unik
type matematisk kunnskap, som de kaller spesialisert fagkunnskap. Denne kunnskapen er kun
relevant for lerere, og omhandler blant annet det & se om en utradisjonell lesningsmetode vil
virke pd generell basis eller analysere elevfeil. I hverdagen stdr matematikklereren ovenfor
flere arbeidsoppgaver i undervisningsarbeidet. Ball et al. (2008) har gjennom sin forskning
provd a neste opp i de undervisningsoppgaven som lereren mete i sitt arbeid med
undervisningen. De har laget en oversikt over ulike undervisoppgaver lerere jevnlig ma
utfore, som de kaller «mathematical tasks of teaching» eller matematiske
undervisningsoppgaver pé norsk (jf. Fauskanger & Mosvold, 2016). Fauskanger og Mosvold
(2016) har oversatt denne listen til norsk (se tabell 1) i sitt arbeid med & undersgke Ball et al

(2008) sine ideer i en norsk kontekst.

I Fauskanger og Mosvolds artikkel underseker de om de undervisningsoppgavene som Ball
og hennes kollegaer har identifisert vil gjelde ogsé i en norsk matematikkundervisning.
Hoover et al (2014) har i sin artikkel fremmet at undervisning er en kulturell prosess, og den
vil variere ut ifra hvor i verden man befinner seg. Fauskanger og Mosvold (2016) finner at
undervisningsoppgavene fra Ball og hennes kollegaer er et godt utgangspunkt ogsa for den

norske konteksten, men at vektingen av de ulike oppgavene vil variere.
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Tabell 1: Leererarbeidest matematiske undervisningsoppgaver

Undervisningsarbeidets matematiske utfordringer

Presentere matematiske ideer

Respondere pa elevers «hvorfor»-spersmal

Finne eksempler for & fa frem et bestemt matematisk poeng

Vere klar over hva som involveres nér en bestemt fremstilling tas 1 bruk
Knytte representasjoner til underliggende ideer og til andre representasjoner
Knytte emnet en underviser i, til emner fra tidligere ar eller til kommende emner
Forklare matematiske mal og hensikter til foreldre/foresatte

Vurdere og tilpasse det matematiske innholdet i leerebeker

Endre oppgaver slik at de blir mer eller mindre utfordrende

Forklare om elevenes pastander er rimelige (ofte raskt)

Gi, eller evaluere, matematiske forklaringer

Velge og utvikle gode definisjoner

Bruke matematisk notasjon og sprék, og bedemme bruken

Stille fruktbare matematiske spersmaél

Velge ut hensiktsmessige representasjoner

Undersoke likheter

Tabell 1: Lererarbeidets matematiske undervisningsoppgaver, Hentet fra: Fauskanger og Mosvold (2016) s. 75.

Ball et al. (2008) presenterer 16 ulike undervisningsoppgaver pa listen sin. Disse forklarer
lererens arbeidsoppgaver i sin undervisning, og legger vekt pa den spesialiserte
fagkunnskapen som lerere ma besitte. Ball et al. (2008) forklarer at leerere blant annet ma
besitte mer kunnskap av matematikk en det som skal leres vekk. Flere av punktene i
undervisningsarbeidet gar pd lererens arbeid med & synliggjore og bearbeide elevenes tanker
og arbeid. Som larer er det viktig & kunne sette eleven og dens tenking i fokus, og ha en
forstaelse for hvordan man kan gjere kunnskapen tilgjengelig for elevene. Listen som blir
presentert av Ball et al. (2008) fokuserer pa de undervisningsoppgavene som larere har
spesifikt i arbeider med matematikkundervisning og herer under kategorien spesialisert
fagkunnskap. Flere av disse undervisningsoppgavene inneholder et arbeid av & «pakke ut»
matematikken, noe som er spesielt for lereryrket. Larere mé ha kunnskap til & kunne forklare

og gjere matematiske ideer tilgjengelig for elevene (Ball et al., 2008).
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3. Metode

I dette kapittelet vil jeg gjore rede for den metodiske tilnermingen til oppgaven. Gjennom
arbeidet med prosjektet har det blitt tatt flere valg som har fatt betydning for studien.
Gjennom kapittelet vil jeg ta for meg de valgene jeg har tatt i forbindelse med datainnsamling
og analyseprosessen. Jeg vil ogsé se pa valg som er tatt i forhold til validitet og reliabilitet,

samt etiske avveielser som er tatt under studien.

3.1 Studiens design

Jeg har valgt 4 underseke de kravene lerere blir stilt ovenfor ved bruk av dataspill 1
matematikkundervisningen, og se pa undervisningsoppgavene til laereren i denne
sammenhengen. For a underseoke dette har jeg valgt & gjennomfoere en kvalitativ studie.
Kvalitativ forskning gér dypere inn pa det aktuelle emnet for & finne deltakerens tanker og

holdninger rundt emnet (Kvale & Brinkmann, 2015).

Malet med denne studien vil vaere & undersgke hvilke krav og hvilket undervisningsarbeid
lerere kan mete i1 arbeid med dataspill i matematikkundervisningen. Resultatene av studien
kan vere nyttige for & forsta arbeidet rundt dataspill i matematikkundervisning, som en del av
den stadige utviklingen i den digitale verden. Elevene bruker mer tid i hverdagen pé det

digitale, og laerere vil stadig matte utvikle sin digitale kompetanse for 4 mete elevene.

Jeg har valgt 4 bruke intervju som metode i denne studien. Gjennom bruken av intervju kan
jeg fa et tydelig innblikk i1 deltakerens tanker, erfaringer, opplevelser og holdninger til temaet
(Kvale & Brinkmann, 2015). Dette innblikket vil hjelpe meg & forme en forstdelse av hvilke
muligheter og utfordringer de meter 1 sitt arbeid med dataspill i matematikkundervisningen.
Jeg har gjennomfort en dpen og induktiv analyse av intervjuene, der kodene har kommet til
etter hvert som jeg har analysert. Fokuset har likevel vert pd det leereren beskriver som

utfordringer og undervisningsoppgaver ved bruken av dataspill i undervisningen.

Kvalitative forskningsdesign kan by pa flere utfordringer, blant annet pa grunn av hvor nart
forskeren kommer pé deltakerne i studien. Forskerens samhandling med deltakeren i
intervjusituasjonen vil kunne pavirke den informasjonen deltakeren deler. Relasjonen mellom
forsker og deltaker vil ogsé kunne pavirke deltakerens svar, eller forskeren kan pavirke hva

som blir lagt vekt pa eller utdypet. Samtidig vil forskerens blikk og fortolkning av
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informasjonen som blir gitt ogsa pavirke det resultatet som kommer frem (Kvale &

Brinkmann, 2015).

3.2 Utvalget

Nér jeg skulle finne deltakere til min studie ble jeg raskt oppmerksom pa at det var
hensiktsmessig a velge deltakere som hadde mye erfaring i bruken av dataspill i
matematikkundervisning. Jeg fant frem til en bok som heter «Spillpedagogikk» (Skaug et al.,
2020), som jeg tenkte var et fint utgangspunkt og valgte a kontakte en av forfatterne, Odin
Nosen, som bor her i omradet. Han har vart [T-ansvarlig pa davarende Hogskolen i
Stavanger, jobbet i flere r som lerer og undervisningsinspektor, og han jobber nd som
skolerddgiver for skolesjefen. I tillegg til dette arbeider han med a lage undervisningsopplegg
med bruken av dataspill og legger disse pa nettsiden sin «Spillpedagogbanken». Han er en
fremtredende figur pa temaet, og deltar i flere podcaster og foredrag der han diskuterer
dataspill i skolen. Odin godtok & delta i prosjektet mitt og & std frem med fullt navn. Jeg
valgte & sperre han om & sta frem med fullt navn fordi jeg ogsé bruker boken han har vert
med 4 skrive som kilde, og fordi han allerede er et kjent navn innenfor feltet. Hans erfaring

med dataspill er med pé & validere informasjonen som kommer frem i intervjuene.

Jeg har valgt & gjennomfere en kasusstudie i1 dette prosjektet (jf. Flyvbjerg, 2011).
Bakgrunnen for dette valget er tredelt. For det forste er det fortsatt ikke alle laerere som bruker
dataspill i matematikkundervisningen, og derfor vil det potensielle utvalget av laerere vere
snevert. Jeg har ogsa valgt a se pa dataspill som ofte blir kalt kommersielle dataspill
(Commercial videogames) eller som intervjuobjektet mitt kaller for «ordingre dataspill».
Dette er altsa spill som er offentlig tilgjengelige og ofte brukt i ssmmenheng med
fritidsspilling. Dette snevrer utvalget enda mer, da lerere ofte heller bruker saregne
leeringsspill 1 sin undervisning. Og til sist var jeg interessert 1 & underseke de mulighetene og
utfordringene dataspill kan gi leerere, og da feles det nyttig & snakke med noen med stor
erfaring fra ulike typer spill. Dette blir det som Flyvbjerg (2011) kaller for et ekstremt case.
Laereren ligger i1 ytterkanten av skalaen og vil gi et innblikk 1 laererens arbeid med dataspill i

undervisningen (Flyvbjerg, 2011).

Jeg har gjennomfoert dybdeintervjuer for & fa en dypere forstaelse fra av intervjuobjektets
tanker og svar. Jeg har gjennomfort to intervjuer og har analysert fra forste intervju og dermed

tatt opp det jeg fant i andre intervju. Jeg s& det som hensiktsmessig med to intervjuer for a fa
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en dypere forstéelse av lererens undervisningsarbeid med dataspill i undervisningen, og for &

kunne sjekke analysene mine underveis.

Ettersom jeg ensket & studere en lerer som hadde erfaring med & bruke dataspill i
matematikkundervisningen, var det naturlig & seke etter ildsjeler innen dette miljoet.
Spillpedagogikk har kommet inn i skolen i sterre grad enn for, og gjennom litteratur pa emnet
kom jeg i kontakt med en ildsjel som drev med spillpedagogikk i flere fag og var en
fremtredende figur innen emnet. Gjennom kontakt pa e-post godtok han & vere en del av mitt
prosjekt. Videre kontakt var ogsd gjennom e-post, og det ble avtalt tidspunkt for forste

intervju.

Jeg har gjort en strategisk utvelging av deltaker, for & sikre at han hadde kvalifikasjoner som
var nedvendige for 4 hjelpe a svare pd forskningsspersmalet. Kvalifikasjonene jeg var ute
etter var at deltakeren har erfaring med 4 undervise i matematikk og erfaring fra bruk av
dataspill i klasserommet. Dette hjalp meg 4 sikre at utvalget bestod av hensiktsmessige
deltakere. Ettersom min studie utforsker de valg og utfordringene som lerere kan bli stilt
overfor nar de bruker kommersielle spill i undervisningen var det naturlig & velge en deltaker
som var opptatt av dette som min case. Sammen med deltakeren kan jeg ga i dybden pé hans

erfaringer og tanker for 4 underseke forskningsspersmaélet.

3.3 Datainnsamlingsprosessen

Datainnsamlingen for dette prosjektet har vert gjennom to kvalitative intervju.

3.3.1 Intervju

Intervju er et nyttig verktoy nar man skal {4 frem individets tanker og subjektive opplevelse.
Intervju gir intervjuobjektet en mulighet til & utdype sine meninger og holdninger, og
intervjuer kan be intervjuobjektet utdype eller spille videre pd svarene som kommer frem. En
ting med intervju som kan vere viktig 4 huske er at intervjuobjektets personlige holdninger og
dagsform vil pdvirke de svarene du far, og at dette gjor at intervjuer ikke nedvendigvis er
representative for andre enn intervjuobjektet. Mange trekker frem at ved intervju er det for fa
deltakere til at funn kan generaliseres til en storre populasjon (Kvale & Brinkmann, 2015).
Nér man arbeider med kasus-studier er det derimot tre former for generaliseringer som kan
gjores; naturalistiske, statistiske og analytiske (Kvale & Brinkmann, 2015). Den naturalistiske

generaliseringen er basert pa personlig erfaring og gir en forventning til hvordan ting er,
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heller enn en formell forutsigelse. Den statistiske generalisering er basert pa representative
tilfeldig valgte intervjupersoner, og kvantifiserte resultater. Denne typen lener seg mer mot
kvantitative studier, men i liten skala. En analytisk generalisering skjer basert pd en analyse
av 1 hvilken grad funn fra en studie kan brukes i en annen, basert pa likheter og forskjeller

mellom de to situasjonene (Kvale & Brinkmann, 2015)

3.3.2 Gjennomforing av intervju

Som felge av Covid-19 og smittevern ble intervjuene gjennomfort digitalt. Intervjuene ble
gjiennomfort ved bruk av Google Meet, og de ble tatt opp direkte gjennom den digitale
plattformen og sa lagret pd en ekstern kryptert minnepinne for & ivareta etiske retningslinjer
ved behandling av personvern. Det ble gjennomfert to semistrukturerte intervjuer ved bruk av
intervjuguide (Vedlegg 1 og 2) som hjelpemiddel. For forste intervju ble det avtalt med Odin
at jeg ville starte med et generelt intervju om bruken av dataspill og var interessert i hans
tanker pa temaet. Jeg forberedte en intervjuguide pa forhdnd med tema og spersmaél jeg gjerne
vil ha svar pa, men hadde &penhet for & sperre ekstra spersmal som kommer opp underveis
(Kvale & Brinkmann, 2015). Intervjuguiden til det forste intervjuet inneholdt 12
hovedspersmél og flere underspersmal som omhandlet bruken av dataspill i undervisning

generelt og i matematikkundervisning.

Det ble avtalt pé forhind at andre intervju skulle omhandle to undervisningsopplegg med bruk
av dataspill som Odin hadde laget pa forhand, og noen spersmél som jeg hadde etter analysen
av forste intervju. Vi avtalte at Odin skulle snakke seg gjennom undervisningsoppleggene til
spillene «Spent» (Mckinny, 2011) og «Keep talking and nobody explodes» (Steel Crate
Games, 2015), og ha fokus pa hva lareren métte gjore for & gjennomfoere disse oppleggene.
Begge spillene kan knyttes til matematikkfaget, men ogsé andre fag. «Spent» er et nettleser-
spill der man far oppleve simulert fattigdom 1 USA, og man ma ta en rekke valg om hva man
skal bruke penger pa for ikke & ga tom for maneden er over. Spillet kan brukes 1 matematikk
til & leere om for eksempel hverdagsekonomi. «Keep talking and nobody explodes» er et
samarbeidsspill der man ma kommunisere for & desarmere en bombe. Elevene far ovd pa

tydelig kommunikasjon og det a lese instruksjoner.
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BALANCE

1,000

108
STRIKES

The Affordable Care Act requires you get
health insurance. The good news? Your child
is covered by the state. The bad? You aren't.

WHICH PLAN DO YOU WANT?

SPENT

Figur 1: Eksempel fra spillet «Spent»

Gjennom & fa en gjennomgang av to undervisningsopplegg kan jeg f et innblikk i lererens
arbeid rundt planlegging og gjennomfering av en slik undervisningsaktivitet. Gjennom dette
hépet jeg & fa frem noen av refleksjonene som laereren gjor underveis i sin undervisning og
slik fa et innblikk i de vurderingene og undervisningsarbeidet som lareren gjor. Forste

intervju hadde en varighet pd 52 minutter, og andre intervju pd 73 minutter.

3.3.3 Behandling av data

Intervjuene ble tatt opp med video og lyd gjennom plattformen som ble brukt under
intervjuet, og de ble sa lagret pd en kryptert minnepinne. Lydopptakene ble transkribert ved
hjelp av Words egen transkriberingsfunksjon. Dette valgte jeg for & forenkle oppgaven med a
transkribere begge intervjuene alene. Transkripsjonen fra Word ble s& gjennomgétt sammen
med avspilling av lydopptaket, og alle uoverensstemmelser ble rettet opp. I arbeidet med
transkripsjonen tok jeg flere valg. Blant annet valgte jeg at transkripsjonen skulle bli skrevet
pa normert bokmaél og ikke dialekt, for & lettere se meningen av utsagnet. Siden jeg ville
fokusere pd meningen, valgte jeg a ikke transkribere alt ordrett. Noen plasser vil for eksempel
gjentakende ord bli tatt bort. Fordi det er betydningen i utsagnene til deltakeren som er viktig
1 min analyse, har jeg gjort disse valgene for a forenkle lesing/analysen av transkripsjonen

(Kvale & Brinkmann, 2015).
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3.4 Analyse av data

Analyseprosessen i denne studien gér ut pé a kategorisere og meningsfortolke datamaterialet.
Jeg gjennomferte en dpen og induktiv analyse, hvor kategorier og koder ble utviklet etter
hvert som jeg jobbet meg gjennom den forste transkripsjonen. Jeg startet analysearbeidet med
a sortere innholdet i intervjuet. Jeg identifiserte fem hovedkategorier som jeg brukte som grov
sortering av datamaterialet: 1) Learerens arbeid, 2) Larerens kompetanse, 3) Elevenes
kompetanse, 4) Elevenes erfaringer og 5) Dataspillets formél. Kategoriene ble til etter hvert
som jeg analyserte. Larerens kompetanse er for eksempel en kategori som ble til nér
deltakeren snakket om sin egen utdanning og om betydningen av at lereren har en viss
kompetanse innenfor dataspill for & bruke det i undervisningen. Elevenes erfaringer
inneholder utsagn om hvordan elevene vil oppleve det & spille eller vil bli pavirket av
innholdet i spillet. Denne oppdelingen gav meg et fint overblikk over innholdet i forste
intervju, og samtidig var det et godt utgangspunkt for & utvikle spersmadl til intervjuguiden til
andre intervju. Det gav en tydelig oversikt over deltakerens meninger pa de ulike temaene og

jeg kunne lettere se hvor jeg var usikker pa tolkningen min eller noe var utydelig.

Videre i arbeidet med analysen fokuserte jeg pd leererens undervisningsarbeid (Ball, 2017).
Jeg var interessert i leererens undervisningsoppgaver, og jeg gikk igjennom intervjuet igjen og
laget koder som omhandlet de undervisningsoppgavene som Odin nevnte at lerere stir
ovenfor. Disse fant jeg hovedsakelig innenfor hovedkategorien «Lererens arbeid», men ogsa
innenfor elevenes erfaringer og elevenes kompetanse. Dette endte i en liste med 17
undervisningsoppgaver lereren ma forholde seg til nar de brukes dataspill i undervisningen.
Under er en tabell som viser de undervisningsoppgavene jeg fant gjennom min analyse. De

undervisningsoppgavene som er markert i gult er de jeg fant under analysen av intervju to.

En av oppgavene jeg fant gjennom analysen var det a tilpasse niva pa dataspill og faglig
innhold. Denne undervisningsoppgaven kom blant annet til syne i et utsagn som dette: «... s
du ma kanskje vere litt mer sénn selektiv med spillet for & kunne finne noe som du vet kan
fungere godt ...». Ut ifra dette utsagnet til intervjuobjektet mitt har jeg tolket at man som
lerer mé vite at spillet passer til den elevgruppen du har, bdde med tanke pa spillmekanikk,
sprék, innhold og det faglige stoffet man skal leere om. Jeg sorterte disse funnene i en liste
med et utdrag fra transkripsjonen og en forklaring til hver undervisningsoppgave. Tabell 2 er

et utdrag fra denne tabellen.
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Laererens

undervisningsoppgave

Utdrag fra intervju

Forklaring av

undervisningsoppgave

Anerkjenne elevenes

hverdagskultur

«... altsa deres kulturuttrykk
fra sin hverdag blir anerkjent
som en del av

skolehverdagen...»

Odin forklarer at det &
anerkjenne elevenes
hverdagskultur er med pé & skape
engasjement og at elevene foler

seg sett og forstatt.

Evaluere elevenes

matematiske kompetanse

«hvis du da har en dialog med
de som er selvfolgelig pa
fagets pa fagets perspektiv, sd
vil jo den dialogen sammen
med spillet, sammen med
malet for undervisningen,
vare det som viser elevenes

kompetanse i1 faget»

Dette blir underveisvurdering.
Kan gjores pa ulike méter. For
eksempel gjennom dataspillet
som blir brukt, men ogsa bare

rent matematisk.

Forklare formalet ved
dataspill-aktiviteten for

elevene

«Og da ma du ha en lerer som
er pa en méte flink til & trekke
dette ut, og pa en mate

tematisere 1 undervisningen»

Som lerer ma du vaere apen med
elevene om hva som er grunnen
for aktiviteten og hva som skal

komme ut av den.

Tabell 2: Utdrag fra tabell med undervisningsoppgaver.

I det andre intervjuet hadde jeg disse undervisningsoppgavene i bakhodet mens intervjuet

foregikk, og jeg fokuserte pa disse 1 spersmalene som ble stilt underveis. I analysen fikk jeg

bekreftet de undervisningsoppgavene som jeg fant i forste intervju, men jeg fikk ogsa utvidet

listen med noen flere undervisningsoppgaver. Noen av oppgavene som kom frem i det andre

intervjuet var det med 4 ha kjennskap til elevgruppen man har eller & forklare/modellere

spillet for elevene for spilling. Odin forklarte at man ma kjenne til den elevgruppa man har

slik at man kan tilpasse innholdet til hver enkelt elevgruppe. Det gar bade pa & tilpasse det

faglige nivaet, vite hvordan elevene foretrekker & jobbe og hvordan du kan organisere

26




elevgrupper eller par.

Ettersom jeg fant noen nye undervisningsoppgaver under analysen av det andre intervjuet,
gikk jeg tilbake til datamaterialet fra det forste intervjuet for & se om disse kunne finnes ogsa
her. Jeg fant fa av de nye oppgavene igjen i det forste intervjuet. Oppgaven «velge spill som
passer formélet» var faktisk den eneste av de nye oppgavene som jeg i etterkant klarte &
identifisere i det forste intervjuet, men til gjengjeld fant jeg den flere steder i det forste
intervjuet. Ett av stedene jeg har identifisert denne oppgaven i det forste intervjuet er fra dette
sparsmaélet: «hvordan pévirker spillmekanikk opplevelsen og mulighetsrommet for eleven, og
hvordan kan jeg bruke det i undervisning?» Ut ifra dette utsagnet tolker jeg at man som lerer
m4 ha forstaelse for hvordan spillet kan pavirke hva man kan lere og oppleve av spillet, og at
man ma tenke pd formalet med undervisningen nir man velger spill. Hvilket spill man bruker
vil ha tett sammenheng med formalet for undervisningsaktiviteten, men formaélet vil vere
overordnet. Man ma derfor velge spill ut ifra hvilket formal man har, ikke formal ut ifra

hvilket spill man vil spille.

3.5 Vurdering av forskningskvalitet

I all forskning er det viktig a stille spersmal ved forskningens kvalitet. Pélitelighet og
troverdighet av forskningen som er gjort er avgjerende for hvordan man vurderer forskningen.
Dette innebarer blant annet & vurdere reliabilitet og validitet av intervjuene, transkripsjonen

og analysen (Kvale & Brinkmann, 2015)

3.5.1 Pélitelighet og reliabilitet

Forskningens reliabilitet er en vurdering av hvorvidt det er utfort pa en tillitvekkende mate.
En tydelig redegjorelse for utviklingen av datamateriale og en transparent forskningsprosess
vil veere med pé & styrke forskningens reliabilitet (Kvale & Brinkmann, 2015). For at leseren
skal kunne vurdere forskningen er det viktig at forskeren gir en tydelig beskrivelse av blant
annet strategier og analysemetode. Dette gjor forskningsprosessen transparent for leseren, slik
at de kan vurdere forskningen trinn for trinn. En reliabel studie innebarer at man kan stole pé
resultatene eller funnene fra studien. Man ser ofte pa reliabilitet i sammenheng med hvorvidt
resultatene kan reproduseres av andre forskere pa andre tidspunkt, og hvorvidt det er trolig at
informanten ville svart annerledes 1 intervju med en annen forsker (Kvale & Brinkmann,

2015).
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Det vil veere flere fakturer som kan pévirke informantens utsagn under ett intervju, og av
menneskelig natur vil det aldri veere helt identiske svar pad samme spersmaél pa ulike tidspunkt.
I praksis vil dette si at forskningen aldri kan gjenskapes helt og fullt av andre forskere.
Omgivelsene under intervjuet, intervjuobjektets humer og sinnsstemning og forholdet mellom
intervjuer og intervjuobjekt er alle med pa & pavirke hvordan intervjuobjektet svarer under
intervjuet. Avhengig av maktforhold og omstendighetene rundt intervjuet — som for eksempel
opptak av lyd eller bilde — kan vaere med pé & gjore situasjonen utrygg, og pavirke hva
intervjuobjektet onsker & dele. Under kvalitative intervjuer er det derfor viktig & forseke &

skape en trygghet for intervjuobjektet (Kvale & Brinkmann, 2015).

I denne studien er det gjennomfort en kasus-studie (Flyvbjerg, 2011), og informanten er en
ildsjel og fremtredende figur rundt temaet i offentligheten. Dette sikrer at informanten har
tydelige meninger rundt temaet og er vant til 4 snakke rundt dette, bade offentlig og privat.
Intervjuene ble gjennomfert over Google Meet — en plattform intervjuobjektet selv valgte og
er komfortabel med. Dette vil vaere med pa a skape tryggere rammer for intervjusituasjonen.
Informanten er selv vant til & gjennomfere vanlige og videoforedrag, og har erfaring med a
snakke uoppfordret om temaet. For gjennomferingen av intervju to, ble intervjuobjektet
oppfordret til & velge to undervisningsopplegg som han hadde laget fra for som han skulle
snakke seg gjennom under intervjuet. Dette var med pa & skape en forutsigbarhet for
informanten og trygghet i at han hadde kontroll pa hva som skulle diskuteres i intervjuet. Ved
a begrunne valg jeg har tatt angéende forskningsdesign, utvalg, datainnsamling og
analysemetode haper jeg & ha gjort forskningsprosessen mer transparent for leseren. Konkrete
eksempler pa analysen er i tillegg med pa & tydeliggjore hvordan jeg ha behandlet

datamaterialet for & komme frem til mine funn gjennom studien.

3.5.2 Validitet

Kvale og Brinkmann (2015) forklarer validering som en kontroll av kvaliteten pa forskningen.
De hevder at valideringsarbeidet ber vare en kontinuerlig kvalitetskontroll gjennom alle
fasene av forskningen. Dette omhandler blant annet forskerens fortolkninger,
intervjuobjektets troverdighet og generaliseringen av forskningsresultatene (Kvale &
Brinkmann, 2015). Man stiller med andre ord spersmal til hvorvidt det man har kommet frem
til er gyldig. En utfordring her vil vare forskerens egen forstdelse, og hvordan den pavirker

funnene. Meningsfortolkningen av datamaterialet vil basere seg pa forskerens forforstaelse.
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Det er derfor viktig at forskeren her legger vekt pé transparens nar det kommer til
meningsfortolkningen og analyseprosessen, for & synliggjere sin fortolkning. Dette omhandler

a synliggjere hvordan analysen gir grunnlag for fortolkningen og funnene.

Hvorvidt resultatene kan gjelde i andre sammenhenger og kontekster vil omhandle
generalisering av resultatene. I kvantitativ forskning hvor datamaterialet er samlet fra et stort
utvalg vil resultatene kunne omdannes til statistikker som gir et bilde av hva som er generelt
for den gruppen utvalget bestar av, og generaliseres for sterre deler av populasjonen.
Kvalitativ forskning har ikke denne fordelen. Utvalget er ofte begrenset, og det er vanskelig a
si noe om hvorvidt resultatene gjelder for sterre grupper. Men Flyvbjerg (2011) hevder at det
er en misforstaelse at man ikke kan generalisere resultatene fra kasus-studier. Noye utvalgte
kasus-studier har igjennom tidene vart en viktig del av forskningen. Ved & velge en kasus-
studie som er tett opp mot det man studerer kan man lettere underseke om det er hold i
hypotesen man har. Han forklarer at dersom hypotesen blir motbevist i en enskelig kasus-
studie, vil den mest sannsynlig ogsa det i andre studier, og pd denne maten virke som et
generaliserbart motbevis (Flyvbjerg, 2011). En neye utvalgt kasus-studie som et ekstremt
kasus vil sikre at man far tilgang pa informasjon som ellers ville vaere vanskelig & oppdage.
Og er en god mulighet for & sjekke og utvikle nye ideer. Det er mye uenighet rundt
generalisering av kvalitative studier, da man aldri kan si med sikkerhet at det som kommer
fram vil vaere gjeldende for andre. Kvale og Brinkmann (2015) legger ogsa frem argumenter
om at ikke all kunnskap trenger & generaliseres, og at viktigheten er hvorvidt resultatene kan

brukes som en pekepinn pé videre forskning.

Bruken av video- og lydopptak av intervjuene i denne studien er med pa a sikre at utsagnene
intervjuobjektet gav blir neyaktig gjengitt (Kvale & Brinkmann, 2015). Dette gjor at alle
utsagnene til intervjuobjektet er en del av det innsamlede datamaterialet og ble transkribert.
Meningsfortolkningen gjennom analyseprosessen er beskrevet i metodekapittelet, og jeg har
forsekt & ha en tydelig og transparent analyseprosess. Intervjuobjektets arbeid med temaet er
med pa & styrke deres troverdighet og vil igjen styrke valideringen av resultantene fra studien.
Ved & gjennomfore to intervjuer kunne jeg ogsa gjennomfore en validering av funnene fra
forste intervju, gjennom 4 sperre informanten om disse under andre intervju. Det lot meg ogsa
undersegke om nye funn fra andre intervju ogsé fremtrer i det forste intervjuet, ved & sjekke det

forste intervjuet pa ny.
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3.6 Forskningsetiske perspektiver

I dette delkapittelet vil jeg gjore rede for de etiske perspektivene jeg har tatt hensyn til
gjennom studien. Da min forskning omhandler pedagogikk og fagdidaktikk vil den havne
under NESH: Den Nasjonale Forskningsetiske Komité for Samfunnsvitenskap og Humaniora.
NESH er en nasjonal forskningsetisk komité, og dette er et uavhengig og radgivende organ
for & sikre ansvarlig og god forskning. NESH fremlegger retningslinjer for forskningsetikk
forankret i forskningsetiske normer, normer som regulerer forskersamfunnet, forskningens
forpliktelse ovenfor deltakere og normer for forskningens relasjon til samfunnet

(Forskningsetiske retningslinjer for samfunnsvitenskap og humaniora, 2021).

Forskningsprosjekter med behov for behandling av personvernsopplysninger er meldepliktige
under personopplysningsloven. Prosjektet ma meldes til NSD, Norsk Samfunnsvitenskapelig
Datatjeneste, for godkjenning. NSD vurderer prosjektet ut ifra gjeldene forskningsetiske
regler og det forsker seker om tillatelse til & gjennomfere. I min studie ble det gjennomfort
lyd- og videoopptak av digitalt intervju med informanten. Lydopptak var nedvendig for a
kunne fa et noyaktig bilde av den informasjonen informanten kom med, og kunne transkribere
dette tydelig. Opptak krever behandling av personopplysninger og prosjektet var derfor
meldepliktig. For prosjektstart sendte jeg inn meldeskjema til NSD og fikk prosjektet
godkjent (Vedlegg 3).

Under innledende arbeid med forskningsspersmal og undersokelse av tema ensket jeg a
komme i kontakt med en av forfatterne til en relevant bok som jeg ogsa bruker i teorikapitlet i
masteroppgaven. Dette valget gjorde at jeg onsket & kunne bruke informantens fulle navn 1
oppgaven, for & underbygge informantens troverdighet som en kasus-studie og dermed
begrense antallet informanter. Jeg fikk dette godkjent av NSD og senere av informant. Ved a
velge dette ville jeg styrke validiteten rundt resultatene fra masteroppgaven, samtidig som jeg
stilles ovenfor flere etiske dilemmaer. Informanten har godtatt a sta frem med navn, men det
medforer ogsa at dersom han nevner steder eller personer er disse lettere gjenkjennbare uten
selv & ha godtatt det. Jeg métte derfor passe pa & ikke inkludere navn pa elever eller lerere
dersom de kom opp under intervjuene. Informanten har ogsé sterre rett til 4 selv lese og velge
om det som blir skrevet om han er greit. Han har derfor fatt mulighet underveis i arbeidet til &

fa innblikk i funn og til & lese selve masteroppgaven for denne leveres.

Til tross for at informanten star frem med fullt navn, vil jeg som forsker fortsatt métte ta
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hensyn til de etiske retningslinjene. Jeg ma sikre informert samtykke fra deltakeren, dette ble
gjort gjennom utsending av informasjonsskriv (vedlegg 4). Her fikk deltakeren nedvendig
informasjon om studien og sine rettigheter. Det ble ogsa sendt ut og samlet inn
samtykkeskjema (vedlegg 5) til deltakeren. Lyd- og videoopptak ble lagret pé en kryptert og
passord-beskyttet ekstern minnepinne, og alle opptakene vil slettes ved prosjektets slutt. Dette
blir gjort for & beskytte eventuelle personopplysninger som ikke er godkjent & deles — for

eksempel andre personers identitet.
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4. Resultater

I dette kapittelet presenteres resultatene fra analysen av datamaterialet. Jeg har valgt & dele
kapittelet i to. En del vil ha fokus pa & presentere undervisningsoppgavene jeg har funnet i
analysen, og en del med et eksempel pa et spillbasert undervisningsopplegg med fokus pa

laererens undervisningsoppgaver.

Undervisningsoppgavene som har kommet frem gjennom analysen ser ut til 4 vaere ganske
generelle for alle fag der man tar i bruk dataspill. Undervisningsoppgavene ser ikke ut til a ha
et spesifikt matematisk fokus, men er heller av mer generell pedagogisk natur. I diskusjon
med Odin pdpeker ogséd han at det & bruke dataspill i matematikk vil vaere pd lik linje som &
bruke det i andre fag. Den eneste forskjellen Odin pépeker er hvordan man i matematikk ofte
m4 lenger opp enn kompetansemaélene i laereplanen, som til «om faget» delen, i forhold til
andre fag der man kan finne rom for dataspill i kompetansemalene til faget. Dette mener han

kan komme av at matematikkfagets kompetansemal er sa lukket i forhold til i andre fag.

4.1 Undervisningsoppgaver

Gjennom analysen av datamaterialet har jeg identifisert flere undervisningsoppgaver som
leerere star overfor ndr de bruker dataspill i matematikkundervisningen. For & presentere
undervisningsoppgavene pa mest mulig oversiktlig mate vil jeg forst presenteres en tabell
med alle de ulike undervisningsoppgavene som ble funnet i analysen, for sé a ga grundigere

igjennom noen av de undervisningsoppgavene som forekommer oftest.

Tabell 3 har en full oversikt over de undervisningsoppgavene jeg har identifisert gjennom
analysen og en kolonne som viser frekvensen pa hvor ofte jeg fant undervisningsoppgavene i
datamaterialet. I delkapittelet under vil jeg gi en grundigere gjennomgang av noen av de
undervisningsoppgavene som forekommer oftest og noen jeg selv tenker kan vere mer
omfattende. Her vil jeg prove a fa frem laererens perspektiv pa disse oppgavene og hvorfor

disse kan vere utfordrende.
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Undervisningsoppgaver Frekvens

Velge formél med spill-aktiviteten 17
Didaktisere dataspillet 15
Organisere spill-aktiviteten 12
Samtale med elevene om erfaringen 10
Forklare formalet ved dataspill-aktiviteten for elevene 9
Forutse elevenes opplevelser med dataspillet 9
Koble innhold i dataspillet til laereplanen 8
Ha kjennskap til dataspillet 7
Gi elevene en oppgave 6
Gi elevene tilgang til dataspillet 6
Evaluere elevenes matematiske kompetanse 5
Forklare spillet/ modellere aktiviteten 5
Forstdelse av lereplanen i matematikk 5
Velge spill som passer formalet 5
Legge til rette for leering gjennom dataspill 4
Samtale med elevene om oppgaven 4
Anerkjenne dataspill som kulturuttrykk 3
Evaluere aktivitetens potensiale 3
Legge til rette for at elvene kan uttrykke seg 3
Planlegge undervisningen 3
Tilpasse niva pa dataspillet og faglig innhold 3
Hjelpe elevene med spilling 2
Kjennskap til elevgruppen 2

Tabell 3: Oversikt over undervisningsoppgaver

Undervisningsoppgavene som kom frem gjennom analysen har forskjellig plass i lererens
arbeid. Noen av undervisningsoppgavene har man i bakhodet gjennom hele undervisningen,

mens andre gar mer pd forberedelse eller logistikk. Undervisningsoppgavene strekker seg fra

33



praktiske oppgaver som det d gi elevene tilgang til spillet, til mer teoretiske oppgaver som a
velge formalet med spill-aktiviteten. Det vil variere hvor omfattende undervisningsoppgavene
vil veere, og hvor mye som ligger under hver oppgave. Organiseringen av spill-aktiviteten er
en slik undervisningsoppgave der det vil ligge mange ulike underpunkter som mé gjores.
Dette er fordi under analysene valgte jeg & lage flere sma spesifikke oppgaver til en litt storre
samlet oppgave. Det & forklare eller modellere spillet for elevene er derimot en
undervisningsoppgave som er mer begrenset til en handling, nemlig & forklare noe. For &
tydeliggjore hva disse undervisningsoppgavene inneholder, og hvorfor de er en utfordring for
laereren, har jeg valgt & utdype noen av de undervisningsoppgavene som hadde hayest
frekvens gjennom datamaterialet, og noen som jeg selv har sett meg ut som mer omfattende
undervisningsoppgaver. Med dette mener jeg undervisningsoppgaver som kan inneholde flere

underoppgaver eller strekker seg over flere ulike formal.

4.1.1 Velge formal med spill-aktiviteten

Det 4 spille dataspill pd skolen heres for mange elever ut som bare en morsom time. Men
lereren ma ha tenke neye gjennom hvorfor eleven skal spille dataspill i
matematikkundervisningen og hvilken nytteverdi det vil ha for lzeringen til elevene. A ha et
tydelig formél med spillingen er viktig for & kunne forsvare bruken, av noe som ellers ses pa

som en fritidsaktivitet, 1 skolen.

I samtale om spillet «Spent» snakket Odin litt om hva spillet kan brukes til i ulike fag, og han
gir en kort oversikt over hvordan det kan brukes 1 undervisningen. I denne samtalen ble det
nevnt at leereren forst lar elevene spille pa egen hand, og s& mé laereren samle elevene til en
samtale etter spilling for & diskutere hvordan de har opplevd det & spille. Ut ifra det tolket jeg
det som at oppgaven med & samle elevene til samtale i etterkant fremstod som hovedoppgaven

til leereren for dette spillet, og jeg spurte et oppfelgingsspersmal for a fa bekreftet dette.

Dorthe: Sa hovedoppgaven til lereren da i denne settingen vil vere den samtalen i

etterkant, tenker du?

Odin: Ja, det vil vaere & ... litt forberede de for spillingen med pé en méte stille de inn
litt, hva er det de skal spille? Altsa hvorfor skal de spille dette spillet? Sa de blir
forberedt pa det, og sa er jo hovedjobben til lereren jo & trekke sammen

opplevelsene som elevene har. Sdnn at en har en slags felles forstaelse for hva de
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har vert med pa, og kunne bruke den opplevelsen senere er hvis man har lyst til
det eller bruke selve opplevelsen til & gke elevene sin forstaelse for de ulike
perspektivene som dette spillet kan introdusere de for. Sa ogsa hovedoppgaven
til leereren er jo egentlig 4 ha tenkt ut, hva er det jeg ensker & bruke dette til, og

sd bruke det til det.

Odin forklarer her at det er en del av lererens undervisningsarbeid & forberede elevene pa
forhand og samtale med dem i etterkant. Men han legger ogsa vekt pd det med at spill-
aktiviteten ma ha et formal. Han peker ogsa pa hvordan laereren ber invitere elevene inn til en
samtale om formalet. «Altsd hvorfor skal de spille dette spillet?» Dette spersmalet viser at han
vektlegger at hovedoppgaven til leereren vil vaere 4 ta tenkt ut formalet med aktiviteten. Slik
har jeg ut ifra utsagnet over tolket at leereren mé ha en grunn, et forméal, med hvorfor elevene
skal spille dataspill. «Hva er det jeg ensker & bruke dette til» viser til det valget lereren star
ovenfor. Det handler om & vurdere hvorfor elevene skal spillet et dataspill, og hvordan det kan

brukes til & fremme laering for elevene.

Formalet med 4 spille dataspill i undervisningen kan vare & la elevene ove pd ulike
ferdigheter, som for eksempel kommunikasjon eller programmering. Det kan ogsa brukes slik
at elevene kan oppleve ulike situasjoner og valg innenfor trygge rammer, eller a trigge
elevenes interesse for tema som algoritmisk tenkning eller problemlosning. Bruken av
dataspill i undervisningen kan altsa ha mange ulike formal, og det er opp til leereren &
planlegge og bruke dataspill pa en mate som fremmer det formalet du har valgt, og som
fremmer elevenes lering. Elevenes laring vil som regel vare et overordnet formal med

undervisningen, men i tillegg ma man bestemme et konkret leeringsmal for spill-aktiviteten.

Formalet med spill-aktiviteten kan ogsa knyttes til en annen undervisningsoppgave: det d
forklare formdlet med aktiviteten for elevene. Deltakeren papekte at man ikke alltid trengte &
ta elevene med inn i en meta-samtale om formélet med spill-aktiviteten, men at i mange
tilfeller vil det vaere en fordel a forklare for elevene pa forhdnd eller samle til en samtale 1
etterkant hvordan det de har jobbet med i spillet kan oversettes til faglig innhold. Det kan
hjelpe elevene med & delta i aktiviteten med at de har bedre forstaelse for hvorfor de skal
gjore aktiviteten, eller elevene kan oppleve at det hjelper dem videre i spillet med at de forstar

hva som ma til for & oppné mestring i spill-aktiviteten.

35



4.1.2 Didaktisere dataspillet

Det & didaktisere er noe som Froydis Hertzberg har beskrevet som a transformere fra teori til
praksis (Lund, 2014). Hun vektlegger hvordan man gér fra teori pa lererstudiet til praksis i
arbeidslivet, og at studenter kan slite med a se hvordan de skal transformere den teoretiske
kunnskapen til en praktisk kunnskap. Slik Odin bruker det kan det beskrives som det &
transformere et fritidselement (dataspillet) til et artefakt som gir leering i en

undervisningssituasjon.

Nér man har valgt hvorfor elevene skal spille og har en formening om hva de skal fa ut av det,
s& mad man vite hvordan. Utsagnet under forteller at spillet inviterer til ulike aktiviteter og
diskusjoner, og det er opp til leereren 4 ramme inn aktiviteten i en faglig kontekst. «Sa spillet
inviterer til en masse ulike aktiviteter som lereren da ma kunne sette inn i en faglig kontekst,
et mal med faget, og som da kan vare bade overordna og konkret i forhold til

kompetansemal.»

Malet med spill-aktiviteten er at elevene skal ove pa eller tilegne seg ny kompetanse eller
ferdighet. For at elevene skal forstd og konkretisere denne faglige kompetansen og ikke bare
leere & spille spillet, s ma aktiviteten settes i1 en faglig kontekst og det ma gjores tydelig for
elevene hvordan spillet relateres til det de skal lare. Aktiviteten trenger en «oversettelse» til
det matematiske temaet, slik at elevene kan koble sammen deres eksisterende faglige
kompetanse med det de har laert/gjort 1 spill-aktiviteten. I det forste intervjuet snakket jeg og
Odin om at dataspill er en del av elevenes hverdag og fritid, og jeg spurte om dette noen gang
opplevdes som et problem nar man brukte det i undervisningen. I forbindelse med dette

spearsmélet kom Odin inn pd viktigheten av a sette spill-aktiviteten inn i en ramme.

Og jeg pleier & si det at hvis vi som lerere ikke kontekstualiserer eller di ... vi
[Spillpedagoger] liker et ord, didaktiskere, altsd hvis vi ikke har sett et spill i en
kontekst 1 en undervisningssituasjon, s vil ikke spillet leere elevene noe mer enn a
spille spillet. Altsa sa det eneste du vet etter da, hvis du bare setter elev og sann «her er
et spill, veersdgod spill spillet». Det eneste du vet i beste fall at elevene har lert seg, sa
er det a spille spillet. For det er det spillet ofte skrudd sammen for & gjere, spillet er
lagt for & leere spilleren & spille spillet. Men om de har lert noe samfunnsfag, om de
har leert noe Norsk, om de har lert noe etikk i KRLE. Det er vet du ingenting om, og

derfor s& ma enn nok preve & tematisere de tingene som en ensker skal vare tema for
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undervisningen gjennom dataspillet. S& det a didaktisere, & sette spillet inn i en

didaktisk ramme som gjelder hele undervisningen er kjempeviktig, for hvis ikke sé er
det liksom som & si "ja, nd kan vi alle gé ut a spille fotball, for det er goy, og s& héper
vi at dere leerer noe samfunnsfag om demokrati og folkerett mens dere gjor det”. Men

de lerer nok & spille fotball.

Deltakeren understreker her betydningen av & «ramme inn» spillet, dvs. & sette spillet i en
faglig og didaktisk kontekst og tydeliggjore denne for elevene, for at elevene skal forstd den
faglige bakgrunnen og formalet med at de har spilt i undervisningen. Det fremstédr for meg
tydelig at dette er en av de undervisningsoppgavene Odin vektlegger mest i arbeidet til
lereren med dataspill i undervisningen. Dersom man ikke setter spillet inn i en kontekst vil
elevene ikke ha muligheten til 4 konstruere de nedvendige koblingene til den faglige

kompetansen, og heller ikke kunne operasjonalisere kunnskapen.

Didaktiseringen av dataspillet kan pa denne maten ogsa knyttes til formélet med spill-
aktiviteten. P4 samme mate som elevene kan ha behov for & forstd formalet med aktiviteten
for & koble det til faglig innhold, kan de trenge rammene didaktiseringen gir for & koble spill-
aktiviteten til skole-konteksten. Mange elever spiller pd fritiden i en eller annen form, enten
pa telefon, nettbrett, konsoll eller datamaskin. Det er en del av deres fritidskultur og noe de
kjenner igjen som en kjekk aktivitet, gjerne sosialt sammen med venner eller et fristed fra
skole og mas. Nar det da blir trukket inn i en ny setting — det a spille pd skolen for & leere noe
— sa kan man oppleve at elevene ikke forstar hvordan de skal spille i denne nye settingen. Rett
for det lengre utdraget over nevnte Odin ogsé dette: «Og sd kan en bevisstgjore elevene om
forskjellen mellom & spille spill pa fritid og spille spill i undervisning. For det er 2 forskjellige
ting.» Som Odin papeker ogsa her vil det vaere viktig at man som lerer snakker med elevene

om denne forskjellen og forklarer rammene rundt spill i undervisning.

4.1.3 Koble innhold i dataspillet til leereplanen

En av hovedutfordringene jeg fant gjennom intervjuene mine er & koble det til matematikken.
Ogsé ndr man ser igjennom ferdiglagde undervisningsopplegg med dataspill, for eksempel 1
Odins «spillpedagogbanken» (Nesen, u.4.) eller i Didaktisk Digitalt Verksted (DDV) ved UiS
sin spillveileder (Data- og Videospillveilederen: For lerere, 2022), ser man at fa av spillene

er knyttet til faget matematikk. I norsk og engelsk kan dataspill brukes som interaktive
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noveller og historier. Man kan laere 4 bruke fremmedsprak pa en morsom og engasjerende
méte, og i KRLE og samfunnsfag kan man lere om andre kulturer og fa innblikk i andres liv
og opplevelser gjennom dataspill. Men a koble det til matematikken ble vanskeligere. Nar
man prover a koble det til kompetansemalene i matematikk meter man raskt utfordringer med
a finne dataspill som lerer elevene brok eller geometri. Noe av det deltakeren i studien
papeker som en utfordring er det 4 snu tankegangen pa matematikk for & apne faget opp mer.
Fagets kompetansemal kan oppleves spesifikke og lukkede, og dette kan gjore at det oppleves
vanskelig & bruke alternative metoder for 4 undervise matematikk. Det finnes selvsagt mange
ulike mater & undervise i matematikk. Det kan gjeres gjennom praktiske oppgaver,
utematematikk, gruppearbeid, osv. Det jeg mener her med alternative metoder er metoder som
ikke er direkte & lose mattestykker. Selv ved praktisk matematikk vil elevene gjenkjenne det
mattestykket de loser, og de vil fortsatt arbeide med det pd samme méte som om det var
skriftlig matematikk. Derimot vil bruken av kommersielle dataspill ikke alltid jobbe med
matematikk sa direkte, og det er ikke alltid elevene vil kjenne igjen at det er matematikk de

arbeider med. Matematikkfaget inneholder mer enn & lose pluss- og minus-stykker.

Men det er en del av de overordnede tingene som handler om kritisk tenkning, lasning
... Forsta resonnementer, kunne forklare hva du tenker pa en tydelig mate, a kunne
bruke den forklaringen til noe. Sa pa det nivdet sé kan spillet fungerer som en trening i

og tydeliggjore kommunikasjon gjennom begreper.

I utdraget over snakker deltakeren om hvordan han har tenkt at spillet «Keep talking and
nobody explodes» kan brukes i matematikkundervisning. Spillet gér ut pa at flere spillere mé
kommunisere for & desarmere en bombe. En elev har bomben og andre elever har
bombemanualen. Ingenting i spillet tilsier at elevene skal jobbe med matematikk; de skal ikke
regne eller lose likninger. Men, som deltakeren forklarer, elevene ma jobbe for eksempel med
tydelig kommunikasjon og lese instruksjoner. Dette er egenskaper som ikke er spesifikt
mattefaglige, men som vil hjelpe elevene videre i arbeidet med matematikk. Det & lese
instruksjoner 1 et spill som dette har god overferingsverdi til det & lese tekstoppgaver, og
tydelig kommunikasjon hjelper elevene i & bruke fagbegreper og kunne forklare oppgaver og

losninger tydeligere.

Sa selv om innholdet i spillet ikke kan knyttes spesifikt til kompetansemalene i faget, kan det

kobles mot de overordnede malene i faget og fagets relevans og sentrale verdier. Laereren ma
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altsé klare a koble det elevene kan lere av spillet med hvilke kompetanser lereplanen forteller

at elevene skal f4 gjennom undervisningen.

4.1.4 Samtale med elevene (erfaringer og oppgaven)

En viktig del av det & spille sammen med elevene gar pa den faglige samtalen eller
refleksjonen i etterkant. Alt etter hva elevene skal lere og fokusere pd vil tema 1 etterarbeid
vare forskjellig. Noe kan gjores skriftlig mens andre ting blir best tatt i samtale med elevene
etter endt spilling. Samtalen med eleven vil hjelpe dem 4 sette ord pa det de har opplevd,
funnet ut eller lert. Det kan ogsa vere her elevene forst skaper mening med det de har gjort

og klarer 4 knytte dette til faget de arbeider med.

Jeg har valgt & dele inn i to undervisningsoppgaver som gér pa samtale med elevene. En vil
omhandle den faglige samtalen man har rundt oppgaven elevene har fatt gjennom spilling og
den andre gar pa den samtalen man har med elevene om hvilke erfaringer eller opplevelser de

hadde mens de spilte.

Odin var opptatt av at elevenes opplevelser er viktig 4 ta fatt i og diskutere med elevene. Han
ser pa dataspill som et kunst- og kultur-uttrykk og mener at det er viktig at elevene far hjelp til
a sette ord pa folelser, erfaringer og opplevelser i forbindelse med spillingen. For noen kan
det de opplever vaere nytt og kanskje vanskelig & prosessere uten hjelp til & sette ord pé det.
«og si er jo hovedjobben til lereren jo a trekke sammen opplevelsene som elevene har.» Ut
ifra blant annet dette utdraget fra intervju 2 tolker jeg det som at l&reren méd samle sammen
og hjelpe med 4 sette ord pa de opplevelsene som eleven har hatt. Elevenes opplevelser kan
handle om innholdet i spillet, om de likte historien, om historien var glad eller trist, eller den
kan handle om elevenes interaksjon med spillet — for eksempel om de fikk det til, om det var
vanskelig, eller om de valgte rett. Denne samtalen er viktig bade for & la elevene prosessere
og dele det de har opplevd, men det kan ogsa vare en god mate & bygge videre opp under

neste aktivitet eller tema i undervisningen.

Samtalen om den oppgaven lereren har gitt elevene for, under eller etter spilling er ogsé en
viktig innfallsvinkel for at elevene skal kunne koble spillet med det faglige innholdet. Hvilken
type oppgave elevene har hatt vil variere med hvilket spill og hva man skal fokusere pa.
Samtalen kan derfor vere en oppsummering av det arbeidet elevene har gjort for og under

spilling, eller det kan vere samtalen etterpa som er selve oppgaven. Her kan man trekke frem
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det elevene tenker og mener om spillet og fa frem dersom det er elever som har ulike
losninger. Samtalen kan man ha bade for, under og etter spilling, og den kan bidra til &
bevisstgjore elevene pa hva de skal se etter, eller til & hjelpe dem 4 reflektere over det de har

funnet.

I gjennomgangen av spillet «Keep talking and nobody explodes» nevner Odin dette: «Vi
stopper av og til opp og snakker litt med elevene underveis mens de spiller for a fa de til &
reflektere over, "Hva er det som gjor at ting gar bra? N gér det galt? Nar gér det godt?” og
fér de til 4 reflektere over maten de kommuniserer pd.» Dette er et av utsagnene som
illustrerte undervisningsoppgaven & samtale med elevene om oppgaven. Oppgaven Odin har
gitt elevene i dette spillet vil vaere & mestre selve spillet og 1 den forbindelse ogsa mestre
kommunikasjon. Utsagnet viser hvordan Odin mener at det & samtale med elevene kan hjelpe
dem 4 reflektere, og jeg har tolket det som at man som larer vil ha den
undervisningsoppgaven 4 samtale med elevene, blant annet for & hjelpe dem & reflektere. Jeg
har ogsé tenkt at det & samtale med elevene vil vare en god mate & legge fokuset over til det
faglige aspektet og diskutere hva elevene mener de har lart. Litt senere i intervjuet, etter
gjennomgangen av dette spillet snakket vi om hvordan det kobles til leereplanen og elvenes
leering. I den forbindelse kom vi igjen inn pa det med at lreren mé ha en plan, et formal, og
at elevene ikke alltid ser overferingsverdien, og i den forbindelse kom jeg med et

oppfelgingsspersmal.

Dorthe: Sé det er ikke alltid viktig at elevene ser overferingsverdien, men lereren ma

ha planlagt ...?

Odin: Lereren ma ha planlagt det. Det er det viktigste. For hvis lererne ikke vet at,
eller har et mal med det, sa vil elevene aldri skjenne det. Sann i
utgangspunktet. Men at elevene og kan {4 vaere med inn i tankegangen til
lereren. Og sé sier du at nd har vi spilt dette spillet lenge, na ser dere at dere
har blitt flinkere til & lese instruksjoner raskt, a forsta de, & kunne gjengi de, a
forklare instruksjonene. Dette er jo det vi holder pad med i matematikk, og sa
kan du ga over til matematikk og ta en matematikkoppgave, dette er jo ogsé en
instruksjon, en beskrivelse av et problem dere skal lgse. Og s kan vi.. noen
elever si «dh ja» og da er det jo viktig at vi leser det presist, at vi bruker de

rette ordene. At begrepene, som vi har leert om hypotenus og katet blir riktig
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brukt, for da forstar vi hva vi snakker om.

Odin forklarer her at det & bevisstgjore elevene pa hva de faktisk kan trekke ut fra spillet de
spiller kan hjelpe a tydeliggjore leeringen. For noen elever kan dette gi en tydelig «aha»
opplevelse og hjelpe dem 4 forsta overferingsverdien til spill-aktiviteten. Dette kobler seg
ogsa til undervisningsoppgaven om & forklare formélet med spill-aktiviteten til eleven.
Dersom elevene er bevisst pa hvorfor de spiller og hva de skal laere vil det vaere lettere for

dem & trekke trider fra spillet til det faglige innholdet.

4.1.5 Organisere spill-aktiviteten

Som ved all undervisning md man ha en méte 4 organisere den pd. Denne
undervisningsoppgaven er mer overordnet enn de andre, og den inneholder flere
underoppgaver. Den kan ogsa ha mange ulike formal, som praktisk, sosialt eller faglig.
Grunnen til at jeg har valgt & gjore det slik er for & ikke ha for mange veldig spesifikke smé
undervisningsoppgaver som kun gér pa praktiske valg og lesninger. Under denne oppgaven
har jeg derfor valgt & legge ting som & organisere hvordan man skal spille, om man skal spille
sammen hele klassen, om elevene skal spille to og to eller alene. Eller hvordan elevene skal
gjore oppgaver, skriftlig eller muntlig, eller om man skal ha samtale i grupper og s i plenum

eller gé rett til plenumsdiskusjon.

Slike praktiske valg mé lereren vurdere i planleggingen av undervisningen. Bakgrunnen for
disse valgene kan pavirkes av logistikk som for eksempel om man har nok maskiner a spille
pa, eller de kan vere begrunnet i hva elevene skal ha ut av spillet og hvordan dette kommer
best frem. «Hvis du hadde spilt det i helklasse-spilling s& hadde jo hele klassen fatt samme
fortelling.» Slik som beskrevet i dette utdraget vil elevene alle fa se samme fortelling og
kanskje samme inntrykk dersom man spiller pé storskjerm foran i klasserommet. Dersom alle
sitter for seg selv vil ikke alle oppdage det samme og fortellingen kan variere veldig mellom
elevene. S4 alt etter hva elevene skal ha ut av aktiviteten og hva man vil diskutere 1 etterkant

md man tenke pé for eksempel om elevene skal sitte alene eller samlet & spille.

Det kan ogsa lett ga inn i en annen undervisningsoppgave, nemlig & tilpasse aktiviteten etter
niva. Denne oppgaven vil omhandle den jobben man som laerer mé gjore for 4 sikre at alle
elevene har forutsetninger for a fa til spillet og leere det faglige innholdet. Dette kan vere

blant annet & velge et aldersadekvat spill slik at spillmekanikken og spraket ikke er et hinder,
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og at det faglige innholdet spillet skal knyttes mot er et passelig niva. «Det kan ogsa vere en
fordel med at de sitter 2 og 2 sd de kan hjelpe hverandre med & finne ut hva det er.» Her kan
man ogsa se at deltakeren forklarer at hvordan man organiserer spillingen kan vare med pa a

tilpasse nivéet, og gjore spillet og det faglige innholdet mer tilgjengelig for alle.

Deltakeren nevnte ogsd noe som jeg har valgt 4 identifisere som en egen
undervisningsoppgave: det 4 gi elevene en oppgave under spilling. Hvilken oppgave lereren
gir elevene vil variere helt ut ifra hvilket spill det er og hvilket mal de har med
undervisningen. For eksempel kan man gi elevene i oppgave & observere ulike ting gjennom
spilling som skal diskuteres i etterkant. Eller som vi kan se fra dette utsagnet, gi elevene et
arbeidsark til jobbing for, under eller etter spilling. «S4, og det som jo da vi ofte og har, det at
jeg har et lite sdnn arbeidsark pa lur.» Hvordan lereren vil at elevene skal arbeide med det
faglige innholdet er alt etter hvilket mél timen har og hvilket spill som brukers. Og det kan
organiseres pa flere ulike mater. Arbeidet kan for eksempel besta av en skriftlig oppgave, en
observasjonsoppgave, eller en diskusjon i for-/etterkant. Det er et valg laereren ma ta nér de

tenker pd gjennomferingen av undervisningen.

4.1.6 Evaluere elevenes matematiske kompetanse

Vurdering og underveisvurdering er et tema som alle larere ma ta stilling til. Elevene skal f4
en viss kompetanse innenfor de ulike fagene, og som lerer mé du vite om elevene utvikler
den kompetansen de skal giennom din undervisning. Dette gjelder uansett hvilken metode
man bruker 1 undervisningen, og vil ogsd vare en undervisningsoppgave for lereren ved bruk
av dataspill i undervisning. Det finnes flere ulike méter & gjore en underveisvurdering av
elevenes kompetanse. For noen spesifikke spill har det en tydelig sammenheng med mestring
av spillet. «Lykkes du i spillet, sa behersker du, og dermed kan du si at det er maloppnéelse
eller underveisvurdering i seg selv.» I dette utdraget fra intervju 2 fortelle deltakeren om en
mate & male kompetanse ved bruk av dataspill. Dette utdraget omhandler en spesifikk type
spill og ikke generelt nar man bruker spill i undervisningen. Jeg har tidligere nevnt er det &
spesifisere et faglig mal, et formal med spill-aktiviteten, er en sentral undervisningsoppgave,
og underveisvurdering er en mate & male om aktiviteten lever opp til formalet slik du har

tenkt.

Vurdering gjennom dataspill-aktivitet er todelt. I noen fa spill vil det vere en veldig tydelig

sammenheng mellom hvor godt elevene presterer i spillet og deres faglige kompetanse. Noen
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spill, er det som Odin kaller for en laeringsarena. I intervju 2 gikk Odin igjennom de 4 ulike
formene for spillbruk i undervisningen. Og i denne gjennomgangen sa han blant annet dette
om spill som leringsarena: «Og den tredje er det som heter laeringsarena, som dette er. Det at
spillet ... for & lykkes i spillet, s& mé du beherske kompetanser som tilfeldigvis og star i
lereplanen.» I slike spill mé spilleren beherske kompetanser som ogsa finnes i leereplanen for
1 det hele tatt & lykkes i spillet. Her vil det altsd vare en kort vei for laereren & evaluere
elevens kompetanse ut ifra hvor godt de lykkes i dataspillet. Denne sammenhengen mellom a
lykkes 1 dataspillet og kompetansen som skal leres gjelder for svert fa spill som ikke er det
som kalles laeringsspill. Det er f4 ordinere dataspill som gir denne typen lett
underveisvurdering, spesielt i matematikk der man ofte ma bruke dataspill for a arbeide med

de overordnede malene for faget og ikke jobbe mot spesifikke kompetansemal.

For & vurdere om dataspillet gir ensket leeringseffekt, ma man derfor som larer finne andre
maéter 4 male dette pa. I begge intervjuene ble det snakket om underveisvurdering og hvordan
dette kan foregd. I intervju 1 kommer en av médtene Odin nevner at man kan vurdere elevenes
kunnskap pé frem gjennom dette utdraget: «Sa for a fa vite elevene faktisk kan, sa ma du
faktisk vite hva de tenker og den enkleste méten & finne ut hva de tenker pa er jo faktisk &
snakke med dem eller & observere hvordan de jobber med kompetansen i et fagy Odin
papeker at det & samtale med elevene og observere dem mens de jobber kan gi en god
indikasjon pd kompetanse. Samtalen med elevene vil fortelle deg hvor mye av det faglige
innholdet elevene har fatt med seg, og observasjon vil fortelle deg noe om forstaelsen og

bruken deres av denne kompetansen.

4.1.7 Ha kjennskap til dataspillet

For a kunne bruke dataspill i undervisningen er det viktig at leereren selv har kjennskap til
dataspillet de vil bruke. P4 samme mate som man ikke vil vise en film eller lese en bok for
elevene uten & selv vite hva som skjer i boken, vil man ikke la elevene spille noe man ikke
selv har spilt. Dette knytter seg raskt sammen med en av de andre undervisningsoppgavene
jeg har identifisert, nemlig d forutse hva elevene vil oppleve nar de spiller spillet. Prediksjon
om elevenes opplevelse eller oppfatning av innholdet i timen er vanlig i all
undervisningsplanlegging, ofte for & forberede seg pé elevenes svar eller utsagn, og vil ogsé

her vere nyttig for & vite hvordan elevene reagerer pé spillet.

«Ja da mi du jo og faktisk ha spilt spillet for & kunne sette det inn i den didaktiske konteksten
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som vil ha verdi for undervisningen som foregér.» Dette utdraget fra det forste intervjuet med
Odin synliggjer det Odin ser pa som en viktig del av 4 planlegge undervisning med dataspill
som element. Dersom lereren ikke har spilt spillet selv vil de heller ikke ha noen forutsetning
for & vite hvilken verdi det kan ha for undervisningen. Uten a selv ha opplevd det elevene vil
oppleve 1 spillingen kan lereren ikke forutse den laringen elevene kan f4. Man kan heller
ikke vite hvordan man skal ramme inn spillet pd en didaktisk god mate for 4 kunne utnytte

den opplevelsen elevene har til & skape laering.

Det knytter seg ogsa til undervisningsoppgaven «a ha kjennskap til elevgruppen». Man mé
veaere klar over hvordan elevgruppen jobber, og hva de lerer best av for & vite om det man
planlegger vil vaere med pé & skape laering hos elevene. Samtidig som man ma vite om spillet
vil veere passende for aldersgruppa, de faglige ferdighetene i elevgruppa og om det kan
inneholde noe som kan vare sart eller ubehagelig for enkeltelever i1 klassen man har. Altsa vil
det & vite hva som skjer i spillet og hvilken opplevelse man sitter igjen med etter spilling vere
en av de viktigste undervisningsoppgavene lereren stir oven for 1 bruk av dataspill i

undervisning.

En av de store utfordringene med & bruke spill i skolesammenheng — ifelge deltakeren i
studien min — er at laerere ikke spiller s& masse dataspill pa fritiden. De aller fleste ser filmer
eller leser beker pé fritiden og kan ofte fa en inspirasjon til at det de selv ser eller leser kan
brukes i undervisningen. Det er derimot faerre laerere som spiller dataspill pa fritiden, og da vil
det ogsa vere ferre som far slik inspirasjon rundt spill. Samtidig kan det, for dem som spiller
pa fritiden og gjerne ville brukt det i undervisning, foles vanskeligere & spille med elevene.
Det er store logistikk-utfordringer med det & spille pa skolen som kanskje demper

kreativiteten til laerere.

4.2 Eksempel pé spillbasert undervisningsopplegg

I dette delkapittelet vil jeg gi en grundig gjennomgang av undervisningsopplegget rundt
«Keep talking and nobody explodes» som Odin delte med meg i det andre intervjuet vart.
Dette delkapittelet er basert pa Odins gjenfortelling av undervisningsopplegget og de
undervisningsoppgavene som han mente lereren stod overfor, og et skriftlig opplegg Odin har
laget og lagt ut pa nettsiden sin «Spillpedagogbanken». Samtidig legger jeg ekstra fokus pa
undervisningsoppgavene lereren har gjennom opplegget, og disse vil vare basert pd analysen

av de to intervjuene med Odin. Jeg vil forklare spillet kort forst, for jeg sé tar for meg
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planleggingen og gjennomferingen av opplegget, med fokus pa de undervisningsoppgavene

leereren star oven for.

Keep talking and nobody explodes er et samarbeids-spill der elevene mé& kommunisere raskt
og tydelig for & desarmere en bombe. En elev sitter med en bombe som snart vil sprenge, og
en eller flere andre elever sitter med bombemanualen som forklarer hvordan man skal
desarmere bomben. Elevene med manualen kan ikke se pa bomben og eleven med bomben far
ikke lese 1 manualen, de mé derfor snakke sammen for & finne ut hva de mé gjore for 4 ikke
sprenge. Bomben bestér av flere deler som alle ma lgses for bomben desarmeres. Figur 2 viser

et eksempel pa en av bombene 1 spillet. Det finnes flere forskjellige og de blir vanskeligere

etter hvert som man beveger seg opp i niva.

Figur 2: Eksempel fra spillet «Keep talking and nobody explodes»

4.2.1 Planlegging

Som vanlig nar det planlegges en undervisningstime ma det sette seg et mal for timen, noe
elevene skal lere eller ove pa. Dette vil vere blant de forste av undervisningsoppgavene til
leereren, d velge formdl med undervisningen. Et formél med undervisningen kan vaere at
elevene skal ove pa kommunikasjon. Nér lereren arbeider med & velge formal og planlegge

undervisningen er det viktig at de har en forstdelse av leereplanen i matematikk, og kan koble
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leereplanen til det eleven skal gjore i timen. Utdraget fra LK20 under viser hvordan
kommunikasjon er en del av det elevene skal arbeide med i matematikk. «Matematikk skal
bidra til at elevane utviklar eit presist sprak for resonnering, kritisk tenking og
kommunikasjon gjennom abstraksjon og generalisering» (LK20). Formalet for timen med at
elevene skal ove pa tydelig og rask kommunikasjon kan derfor kobles til leereplanen i
matematikk, selv om det ikke gar pa et spesifikt kompetansemal. Neste steg etter lereren har
valgt formal er 4 finne en aktivitet, i dette tilfellet et dataspill, som passer til formdlet og at
man kan koble innholdet i spillet til det lcereplanen sier. Odin viser hvordan man kan koble
«Keep talking and nobody explodes» til l&ereplanen i matematikk gjennom Fagets relevans og

sentrale verdiger som sier noe om tydelig kommunikasjon og problemlesning.

Jeg har vel ikke koblet sann direkte inn, men jeg ville sagt ... skal vi se, skal bare
finne... Der plan, matematikk. Skal vi se? Fagets relevans og sentrale verdier, altsé for
matematikk er et sentralt fag for & kunne forstd menstre og sammenhenger i samfunn,
naturen gjennom modellering og anvendelse. (...) Forsta resonnementer, kunne
forklare hva du tenker pa en tydelig mate, & kunne bruke den forklaringen til noe. Sa
pa det nivéet sa kan spillet fungerer som en trening i og tydeliggjore kommunikasjon
gjennom begreper. Sa det er jo litt indirekte, men av og til s& ma du vage & tenke den
typen ting, og at 4 trene pa god kommunikasjon og forstielse av en manual vil og vare
viktig 1 det & kunne forsta hvordan du skal lgse en matematikkoppgave for eksempel.
Og det er bare a lese manualen og forsta oppskriften i manualen vil jo vare et godt
steg til neste gang, 1 neste mattetime, dpner matteboka og forstd oppgaven som du skal

lose 1 matematikk. Sa at overferingsverdien er der, det er den jo helt uten tvil.

For a vite om et spill vil passe til formalet lereren har valgt er det viktig at leereren har
kjennskap til dataspillet. Laereren ma selv ha spilt spillet for & vite hva det kan brukes til 1
undervisningen, og for & kunne evaluere potensialet aktiviteten har for elevenes lering. Odin
forklarer det som & vurdere om aktiviteten er en effektiv mate 4 leere malet pa. I dette utdraget
snakket han om «Keep talking and nobody explodes» som en méte a leere fremmedsprak, og
at leereren mé vurdere om det er en effektiv metode. «Og litt av det & vere spillpedagog da,
det er pa en mate sann a tenke at: ‘er dette en effektiv mate 4 leere sprak pa?’ Jeg vet ikke, du

vet ikke for du har prevd.»

Nér man da har spilt «keep talking and nobody explodes» vil man se at rask og tydelig
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kommunikasjon er hoved-kompetansen spillet krever for at elevene skal lykkes.
Kommunikasjon var mélet med timen og kunne knyttes til leereplanen i matematikk, sa spillet
vil passe formalet. Spillet viser stort potensiale for at elevene skal laere rask kommunikasjon,
og elevene vil 1 tillegg jobbe med & lese instruksjoner som kan overfores til det & lese
tekstoppgaver. For & kunne bruke et dataspill i undervisningen vil det ogsd vare nedvendig &
finne en méte elevene kan spille det pé, leereren ma gi dem tilgang til spillet. For «keep
talking and nobody explodes» vil dette si at hver gruppe med elever mé ha en maskin spillet
kan spilles pa og en lisens til & spille det. Og bombemanualen mé kopieres opp til alle elevene
som ikke skal sitte med bomben. Dette spillet krever en del planlegging av det rent
logistikkmessige for & kunne spilles. Et hinder for & bruke dette spillet kan for eksempel vare

slik Odin beskriver her, & ha nok og riktig utstyr for & kunne spille.

Ja, det ma du fordi at her ma jo elevene ... du mi i hvert fall ha nok bomber for a si
det sénn. Du ma ha nok maskiner eller enheter til & kunne spille bomben pa. Og da ma
du jo vite om elevene har maskiner der de kan gjore det, for eksempel det som er
veldig vanlig her i servest-regionen i Rogaland, sé har jo elever stort sett Chromebook,
og det er for sd vidt enhet der du ikke har noen praktisk mate & {4 spilt dette spillet pa.
Sa da ma du enten ha noen mobiltelefoner, eller du ma ha noe Nintendo Switch eller
du ma ha det med Windows-maskiner liggende med dette spillet installert. Og da ma

du ha kjept spillet.

Videre ma laereren forutse elevenes opplevelser gjennom spillingen. Hvor mye predikering
som ma gjere er avhengig av spillet de skal spille. For eksempel vil et spill der historien er
viktig kreve en del predikeringen rundt om eleven vil forstd og f4 med seg historien, og
hvordan den vil oppleves for elevene. Nar det gjelder «keep talking and nobody explodes» vil
det kreves mindre predikering. Den vil kanskje ga mer pa om spillet ma tilpasses elevenes
alder eller faglige niva i klassen, for eksempel med hvilket sprak man har manualen pé eller
hvor mange elever som skal samarbeide. Men det kan ogsé ga pa kjennskap til elevgruppen,
har man noen som vil oppleve spillet som ekstra vanskelig, enten basert pé fysiske
utfordringer som fargeblindhet, eller personlige utfordringer som héndtering av stress. Det ma
ogsé pa forhand planlegge om elevene skal fa en oppgave a arbeide med underveis. I noen
spill kan det vere & finne ut av ting og svare pa spersmaél, eller det kan vare & reflektere i
etterkant. Nar man bruker «keep talking and nobody explodes» med formalet at elevene skal

ove pa kommunikasjon vil det ikke vaere hensiktsmessig & gi en oppgave annet enn & spille
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spillet. Dette er fordi spillet sa direkte lar elevene jobbet med den kompetansen du vil at de

skal leere. Det er en type spill som Odin kaller for en laeringsarena.

Og den tredje er det som heter leringsarena, som dette er. Det at spillet ... for & lykkes
i spillet, s mé du beherske kompetanser som tilfeldigvis og star i lereplanen. Men det
betyr ikke at «keep talking» er et leringsspill. Det er ingen som har laget «keep
talking» for a oppfylle mél i lereplanen. Men den kompetansen du trenger for &
lykkes, den er, sann som vi har sagt, det med & kunne kommunisere godt. Det er
faktisk kompetansemalet i leereplanen. Og dermed sé kan du si det at bare det & lykkes
... bli flinkere 1 & spille dette spillet vil bety at du og er flinkere til en del kompetanser
1 lereplanen. Sa dette spillet trenger pa en mate ikke de oversettelsene, som en del
andre spill kunne trengt. Altsa, hva har dette spillet med lereplanen eller
kompetansemalet, av ting du skal lere a gjore. Bare det & lykkes i spillet og bli
flinkere til dette spillet, vil bety at eleven har bedre kompetanse som ettersporres i

lereplanen.

Det er ogsa viktig at leereren har tenkt over pd forhdnd hvordan det skal spilles 1
klasserommet, hvordan man skal organisere spillingen. Det er mulig 4 spille spill hele klassen
sammen, to og to, en elevgruppe eller alene. For «keep talking and nobody explodes» vil det
vare mest hensiktsmessig med elevgrupper eller helklassespilling. Og dersom det skal spilles
1 grupper ma disse organiseres, enten de skal vare tilfeldige eller om lereren skal planlegge
dem ut ifra sammensetninger de tenker kan vere gode ut ifra den kjennskapen de har til

elevgruppa.

For a kunne ta i bruk et spill i undervisningen er det viktig at leereren setter det inn i en
kontekst. Ved & didaktisere dataspillet rammer man det inn for elevene og viser dem at det
har et formél & spille, og at de ikke far spille dataspill fordi det er goy. «Keep talking and
nobody explodes» kan spillet helt fint pa fritiden, uten mél om & leere bedre kommunikasjon.
Det er et festlig spill som passer like godt for en vennegjeng pa spillkveld som noen annen
setting. Men ved a gjore elevene oppmerksomme pa det faktum at ved a gve pa
kommunikasjon gjennom dette spillet, sd vil ogsd den daglige og faglig
kommunikasjonsevnen til elevene kunne gke. Uten bevisstheten rundt dette vil elevene bare
ha spilt og hatt det gay, men nar det blir papekt vil de lettere selv se at det de har gjort faktisk
er gving som hjelper dem faglig.

48



Et stort steg 1 planleggingen av undervisningen er & planlegge de sma praktiske detaljene av
undervisning. Det har jeg valgt & kalle planlegge undervisningen. Alt jeg har beskrevet til nd
er jo en del av det & planlegge en undervisningstime, og vil vaere underordnet denne
undervisningsoppgaven. Men i tillegg til de andre undervisningsoppgavene sa er det under
denne jeg har valgt 4 legge alle de sma tingene som ber planlegges pd forhédnd. Det kan for
eksempel veere hvordan spillet skal introduseres eller hva lereren skal si til elevene for de
skal spille eller hva man skal sperre dem om etter spilling. Det kan ogsd vare hvilke hint som
kan gis mens de spiller, eller hva leereren kan gjore dersom elevene sper om & velge gruppe
selv, eller om 4 sitte i et annet rom. Alle slike smé, men viktige, valg som lereren mé ha tenkt
igjennom pé forhand vil ligge under denne undervisningsoppgaven. Slik at nar man gér inn 1

klasserommet sa har lereren kontroll pa hvordan timen skal gjennomfores.

4.2.2 Gjennomforing

Nér man sé er ferdig med & planlegge undervisningen er det tid for & gjennomfoere den. Det vil
veere naturlig & starte timen med & forklare hva elevene skal gjore denne timen og forklare
spillet. Dette gir elevene en forutsigbarhet og innblikk 1 hva som kreves av dem denne timen.
Samtidig som man forklarer for elevene at man skal spille dataspill denne timen vil man ogsa
indirekte anerkjenne elevenes hverdagskultur. Elever i alle aldre spiller pa fritiden, og ved a
bruke et media som de gjenkjenner fra sin hverdag anerkjenner laereren dem og deres

fritidsaktiviteter.

Som en del av innledningen til timen kan det ogsa vere smart a forklare formdlet med
aktiviteten for elevene. Ved a gjore elevene oppmerksom pa hvorfor de skal spille dataspill vil
du hjelpe elevene med & se sammenhengen mellom det faglige innholdet og dataspillet. For
eksempel ved «keep talking and nobody explodes» peker Odin pa at lereren kan gjore
elevene oppmerksomme pé at de skal spille akkurat dette spillet for & ove pa samarbeid og

kommunikasjon.

For trikset er at det er med en gang de stopper & snakke, sa gar ting gér veldig galt, har
en erfart. S som en sann innledning til dette, s& er det jo mer det at en far beskjed
eller elevene mé snakke om at na skal vi spille et spill og spillet handler om a

kommunisere. Og sé beskriver man litt kort, sann som jeg gjor na, hva spillet gir ut

pa.
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Formalet vil ogsé hjelpe elevene med gjennomferingen av spill-aktiviteten, fordi de vil ha en
annen innfallsvinkel i mate med spillet. Dette vil ogsé gjelde for didaktiseringen av spillet.
Nér leereren forklarer formalet til elevene er det viktig at de ogsa forklarer rammene elevene
skal spille inni, og setter spillet i en skole-kontekst. «Keep talking and nobody explodes» er et
spill for vanlig fritidsbruk, noen av elevene har kanskje til og med spilt det for. Og laereren ma
da endre konteksten fra fritid, til at man faktisk jobber med noe som er relevant for skole. Nar
man bruker «keep talking and nobody explodes» sa spiller man spillet pd samme méte som
man gjer pa fritiden, og det er ikke det mest krevende spillet & didaktisere. Men dersom man
for eksempel hadde brukt «Spent», som har en historie og et mal, ma man didaktisere det mer
for at elevene skal se den matematiske konteksten. «Spent» kan vinkles til & handle om flere
ulike ting, og for & ha elevenes fokus pa hverdagsekonomi eller pengebruk er det viktig at

elevene vet at det er fokuspunktet.

Etter man har innledet timen og forklart spillet sé er det pd tide & la elevene spille. Her ma
laereren ogsé organisere hvordan spillingen skal bli gjennomfort slik de har planlagt. Elevene
ma fa tilgang til spillet og de ma settes 1 grupper. For elevene far sette i gang & spille selv vil
det for flere spill vare fint at det tas en preverunde eller gjennomgang sammen hele klassen
forst, for & modellere spillet. Odin forklarer at pad den maten kan lereren sikre at alle elevene
har en ide om hvordan spillet virker for de skal spille selv, og slippe & gi samme beskjed til
flere av gruppene etterpa. «Keep talking and nobody explodes» er et slikt spill der det fint kan
gjennomfores en runde forst i helklasse. Bomben kan vises pé storskjerm og noen av elevene
kan sitte med ryggen til med bombemanualen. Sa fér alle elevene deltatt i forklaringen av
hvordan bomben ser ut, og leereren kan styre musen og gjeore det elevene med

bombemanualen sier.

Og sa tar det na 1 praksis og lar elevene med ... at vi spiller en runde med elevene der
vi tar bare bomber opp pa storskjerm og sé er det en eller 2 elever som har manual, sa
ser resten av klassen bomben pa storskjerm, og sd ma en da prove & ha et lite sénn
klasse spilling der alle far pd en méte veert med den forste, for sa vidt enkle, bomben.
S4 alle skjenner litt hva spillet gar ut pa, og nér en har gatt en runde gjennom det og de
fér litt mer liksom grep ... & gjore det sinn, det er det sdnn vi skal gjere det. Sé settes

de mer i grupper gjerne pa 3-4 elever sénn at en av bomben, 2-3 har manualer.

Nér elevene sa har satt i gang med spillingen er lereren til stede dersom noen av elevene sitter
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fast og ikke kommer videre i spillet. Da kan laereren hjelpe elevene med spillingen med & gi
noen hint eller tips. I «keep talking and nobody explodes» vil det som oftest stopper elevene
vare ndr de slutter 4 snakke. Da kan det vere fint & minne elevene pa hva spillet heter og hva
formélet med aktiviteten var, nemlig & kommunisere. Under spillingen vil det ogsé vaere lurt
av laereren & organisere slik at elevene bytter pd hvem som har bomben og hvem som har
manualen etter hvert som de spiller. P4 denne maten far alle elevene provd seg pa de ulike
oppgavene, og jobbet med kommunikasjon fra begge synspunktene, og samtidig fatt provd
seg pa a lese instruksjonene i manualen. Underveis kan det vare greit for elevene & reflektere

over hva de gjor, og om deres teknikk virker.

Som Odin forklarer her kan det vare greit at lereren stopper elevene og innleder en slik
refleksjon. «Vi stopper av og til opp og snakker litt med elevene underveis mens de spiller for
a fa de til & reflektere over, «Hva er det som gjor at ting gar bra? N4 gér det galt? Nar gér det
godt?» og fér de til 4 reflektere over méaten de kommuniserer pd.» Nar elevene har spilt et
noen runder kan lereren altsd stoppe dem og samle til en diskusjon i klassen eller gruppevis
om hvordan de folte det gikk. Her kan man legge til rette for at elevene kan uttrykke seg og si
hva de synes om spillet, om hvordan de fikk det til og hva som var vanskelig. Man kan ogsa
samtale med elevene om erfaringene de har gjort seg gjennom spillingen. Kanskje de ble
stresset av tidspresset eller kanskje noen slet med a forstd hverandre i starten. Samtalen med
elevene om spillet kan for eksempel omhandle hvordan de loste det for 8 kommunisere best
mulig. Kanskje noen fant pd egne forkortelser eller méter & uttrykke ting slik at det skulle gé
raskere. Det kan ogsa trekkes frem det med hvordan spillet vil hjelpe dem med tydelig
kommunikasjon og hvordan det kan trekkes til matematikk, og kanskje sperre elevene om de
foler de forbedret kommunikasjonen sin. Og papeke at det & lese instruksjonene i
bombemanualen kan sammenlignes med 4 lese en tekstoppgave, og at det er smart & lese

noye.

Gjennom hele gjennomferingen av spill-aktiviteten har leereren mulighet til 4 ga rundt blant
elevene og observere. I «keep talking and nobody explodes» vil det vaere lett & se om elevene
mestrer kommunikasjon, som er malet for timen. Jo lenger de kommer i spillet jo bedre vil de
vare pd 8 kommunisere. P4 denne méten kan det lett foretas underveisvurdering av elevenes
kompetanse, og se om spill-aktiviteten bidrar pd en positiv mate mot mélet for
undervisningen. Som Odin forklarer: «Lykkes du i spillet, s& behersker du, og dermed kan du

si at det er maloppnaelse eller underveisvurdering i seg selv.»
51



5. Diskusjon

I dette kapittelet vil jeg trekke frem sentrale sider med min studie og diskutere dette i lys av
tidligere forskning og det teoretiske rammeverket. Gjennom kapittelet vil jeg ha spesielt fokus
pa tre elementer. For det forste vil jeg diskutere hvordan min studie skiller seg fra tidligere
forskning, og hvordan leringsspill skiller seg fra kommersielle dataspill. For det andre vil jeg
trekke frem hvordan motivasjon er en stor del av tidligere forskning, men min studie ikke har
samme blikk pa dette elementet og for det tredje vil jeg se pa de kravene jeg har identifisert
og hvordan de relaterer seg til matematikkfaget og det arbeidet Ball et al. (2008) har gjort pa
feltet.

Det forste elementet jeg vil trekke frem er hvordan min studie har et annet fokus en de fleste
tidligere studiene jeg har funnet. I motsetning til flere studier som har fokus pa leringsspill
(Denham, 2018; Garneli et al., 2017; Mavridis et al., 2017; Tokac et al., 2019), har min studie
fokus pé bruken av kommersielle dataspill i undervisningen. Dette gjor at det er flere ting med
min studie som skiller seg fra den tidligere forskningen pé temaet. I dette kapittelet vil jeg ta
for meg noen av de forskjellene, og diskutere hvordan min studie skiller seg fra tidligere

forskning og det teoretiske rammeverket i studien.

Til nd har mye av forskningen pa dataspill i matematikkundervisning vert rettet mot elevene
og effekten dataspill kan ha pd lering og holdninger (Denham, 2018; Garneli et al., 2017;
Hwa, 2018; Mavridis et al., 2017; O’Rourke et al., 2017; Papadakis, 2018; Tokac et al.,
2019). O'Rourke og kollegaer fant gjennom sin studie at bruken av et kommersielt dataspill
som reklameres som hjernetrening at elevene som spilte dette jevnlig hadde en god forbedring
av hoderegning. Mavridis og kollegaer fant at bruken av deres laeringsspill (laget spesielt til
denne studien) pavirket elevenes holdninger, og elevene ble mer positive til matematikkfaget.
I motsetning til disse studiene har min studie fokus pa leereren og deres undervisningsarbeid
med bruken av dataspill i undervisningen. Tidligere forsknings arbeid med effekten av
dataspill i undervisningen legger en positiv grunnmur for videre forskning pa temaet. Flere av
studiene gir positive resultater pa elevenes laring og holdning til faget (Denham, 2018;
Mavridis et al., 2017; O’Rourke et al., 2017). Det min studie har forsegkt & neste opp i er de
kravene denne typen aktivitet stiller leereren overfor. Selv om det er nyttig & vite hvordan
dataspill vil pavirke elevene og deres laering, gir det ogsa et behov for a vite hva som kreves

av leereren for 4 kunne ta i bruk dette mediet pé en effektiv méte.
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Flere av studiene som jeg har lest forteller at matematikk er et av fagene som har hatt sterst
nytte av 4 ta inn bruken av dataspill i undervisningen (Garneli et al., 2017; Mavridis et al.,
2017). De viser til hvordan dataspill og digitale verktoy kan fremme laring hos elevene pé en
helt ny méte og engasjere elevene. En grunn for at de mener at matematikk er blant disse
fagene kan vare at det er en tydelig trend hos elever & synes matematikk er vanskelig og
kjedelig (Papadakis, 2018), men at dataspill kan engasjere og motivere til & delta i
matematikkfaget. Det kan ogsa vare fordi man gjennom laringsspill sa tydelig kan la elevene
arbeide faglig pé en digital plattform. Det vil ikke stemme overens med den opplevelsen Odin
papeker om bruken av kommersielle dataspill. Laeringsspill vil vaere tilpasset enkelte
leereplanmal og fokusere direkte pa de ferdighetene og kompetansen elevene skal lere. 1
motsetning er kommersielle dataspill ikke tilpasset leeresituasjoner og vil ofte ikke ha en
direkte kobling til det elevene skal leere i matematikkundervisningen. Det gir leerere en storre
utfordring med 4 tilpasse bruken av kommersielle dataspill til undervisningen for & fremme
leering hos eleven. Det vil ikke bety at bruken av laeringsspill vil vaere bedre en bruken av

kommersielle spill eller motsatt.

Odin mener at bruken av leringsspill vil vere en «skjulty mate 4 fa elevene til & ove pa
matematikk. Elevene vil raskt se igjennom denne «gameification» metoden. Selv om elevene
kanskje ser igjennom laeringsspill og ser at det er skjult matematikk, kan de fortsatt vaere
engasjert og bli motivert til 4 gjere oppgavene. Derimot vil de kanskje ikke gjenkjenne det
som 4 spille dataspill slik de er vant med. Elevene vil derimot gjenkjenne kommersielle
dataspill som det de selv bruker fritiden pé. Selv om laringsspill ikke blir sett pa som
dataspill av min informant vil det ikke si at de er unyttige i skolen. A gve pa matematiske
tema som elevene allerede har lart er en viktig del av a lere a beherske matematikk. Slik jeg
har tolket det Odin sier om leringsspill mener han at dette ikke burde bli forvekslet med det
store potensiale som ordinaere dataspill har i undervisningen. Bruken av laringsspill kan ha en
effekt péd elevenes lering av spesifikke matematiske tema, og hjelpe dem a automatisere
algoritmer. Det Odin papeker at han ensker ordinare dataspill skal gjere i undervisningen er &
la elevene utforske matematikk som et storre emne enn for eksempel multiplikasjon og
divisjon. Ordinzre dataspill vil ikke forbedre elevenes regneferdigheter, men de kan utvide

losningsprosessene og kreativiteten til elevene i mete med problem.

Ordinere dataspill har en helt annen misjon i undervisningen enn laeringsspill, og bruken av

den ene utelukker ikke bruken av den andre. Denne todelingen i spillenes bruksomréde kan
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tett knyttes til den todelingen av hva som er viktig i matematikkundervisningen fra National

Council of Teachers of Mathematics som Hwa (2018) presenterer. Her blir det delt inn i;

1. Den tenkende matematikken: som inneholder problemlesning, argumentasjon,
kommunikasjon og sammenheng.

2. Matematisk innhold: som inneholder de spesifikke matematiske emnene slik som geometri,
talleere, statistikk, brek, osv.

Denne todelingen viser hvordan det vil vare mulig a trekke inn bade leringsspill og ordinaere
dataspill i matematikkundervisningen. Derfor vil det vare viktig at det forskes pa effekten av

begge typene spill videre.

Det andre momentet er hvordan motivasjon har en stor plass i tidligere forskning, 1
motsetning til i min studie. Motivasjon er et tema som nevnes i de fleste forskningsartikler pa
emnet dataspill. Mavridis et al. (2017) studerer eksplisitt elevers holdninger og motivasjon i
sin studie. De finner positive forandringer pa elevers holdninger og motivasjon, og trekker
frem hvordan flere tidligere studier har konkludert med at bruken av dataspill gjer
matematikk mer tilgjengelig og forstaelig for elevene, og senker matematikkangsten blant
elever. Ogsd Garneli et al. (2017) -som har et storre fokus pa effekt av dataspill mot lering-
trekker frem hvordan motivasjon er et viktig aspekt ved dataspill i undervisning. De
poengterer at dataspill kan gi elevene en ny kontekst & leere 1 og at motivasjonen til elevene vil

pavirke hvor mye de lerer i undervisningen.

Selv om man — som Papadakis (2018) hevder — allerede for mange ar siden har gatt bort i fra
at bare ved & ta et dataspill inn 1 undervisningen vil elevene automatisk bli motivert og laering
vil skje, er det fortsatt mange som peker til at elevene blir engasjert og motivert av 4 spille
dataspill. Ogsa Odin pépekte i1 intervjuene at det har en viss virkning pa elever 4 si at «denne
timen skal vi spille dataspill». Samtidig papeker Odin at det ikke gir mer motivasjon for
leering, bare for spill-aktiviteten. Dette stemmer ogsa overens med det Naalsund et al. fant, der
motivasjonen var hay for a spille, men matematikken ikke ble i fokus. Noen studier peker
derimot pa at bruken av dataspill gir en variasjon i undervisningsmetoder og nye
representasjoner for elevene, og at dette er det som gir motivasjonen hos elevene (Garneli et
al., 2017; Hwa, 2018). Det er tydelig at motivasjon er et emne som skaper stor interesse, og
som flere trekker frem som en viktig del av undervisningen. Selv i min studie — som ikke har

et fokus pa motivasjon — kom motivasjon frem som et tema i intervjuene. Odin snakket mye

54



om hvordan dataspill kan hjelpe & fange elevenes interesse og skape en interesse for temaet,

men ogsa hvordan dataspill ikke skal brukes som motivasjon for & fa elevene til & arbeide.

Studier pd hvordan lerere bruker dataspill viser ogsé at 54% av lerere som har en spillkonsoll
i klasserommet bruker dataspill som belenning eller avbrekk for elevene (Takeuchi & Vaala,
2014). Dette gar imot det Odin sier om at dataspillet ma ha et formél som fremmer lering, og
ikke skal brukes som motivasjon, men som en del av den ordinere undervisningen. En av
grunnene til dette kan vaere den manglende kunnskapen blant laerer om hvordan dataspill kan
brukes for & na et faglig mal i undervisningen (Takeuchi & Vaala, 2014). Manglende tidligere
forskning pa lereren og deres tilnaerming til dataspill i undervisning, samt manglende kursing
av lerere og lererstudenter i bruken av dataspill, er faktorer som kan gjere det vanskelig for
leerere a4 bruke dataspill i sin undervisning. Sammen med de logistikkutfordringene rundt
tilgangen til dataspill i skolen og tekniske utfordringene som Odin nevner i intervjuene, er det
ikke alle leerere som har mulighet til & bruke denne typen medier. Odin pépeker tydelig at en
av de storste utfordringene med dataspill er tilgangen pé lisens og maskin til a spille pd. Og
ofte vil den typen dataspill lerere fir tilgang til vere av typen laringsspill, som kan ha noe
med at det er lettere & forsvare bruken av leringsspill 1 skolen enn ordinare dataspill. Ved &
gjore dataspill og alt som trengs for & bruke det 1 undervisningen lettere tilgjengelig for laerere
kan det vaere med pé a eke bruken. Men det skaper ogsa et storre behov for god kompetanse

hos lareren, slik at dataspillet blir brukt pa en mate som fremmer lering blant elevene.

Samtidig ser vi i Blikstad-Balas og Klette (2020) at leerere i Norge har god tilgang pa
teknologi i1 klasserommet uten at det pavirker til storre og mer utforskende bruk. Man ma altsa
gjore mer en bare gi lereren tilgang til teknologien for at de skal kunne ta det i bruk. Det er
viktig at de fir kompetanse innen teknologien de skal bruke og foeler seg komfortable med &
bruke det med elever. Odin sier for eksempel i intervjuene at han mener at leerere har vansker
med 4 ta i bruk dataspill fordi de selv ikke bruker dette i fritiden og ikke foler seg komfortable
med dette mediet. Studien til Blikstad-Balas og Klette kom i 2020, dret der skolen ble kastet
ut i digital hjemmeskole og det digitale ble en helt nedvendig del av skoledagen. Pandemien
tvang lerere til 4 ta 1 bruk digitale losninger og preve ut masse ny teknologi. Hvilken
pavirkning dette har hatt pd den daglige bruken av teknologi i klasserommet na etter pandemi
og hjemmeskole, er for tidlig & si noe om. Den store digitale omveltningen kan ha gjort laerere
mer fortrolige med det digitale, eller de kan ha blitt glade for & vende tilbake til den mindre

digitale skolehverdagen. Uansett vil nok larere fortsatt trenge veiledning og hjelp tild ta i
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bruk ny teknologi og fole seg fortrolig med bruken av denne.

Det tredje og siste momentet jeg vil diskutere er de kravene som jeg har identifisert i denne
studien, og hvordan de har et litt annet fokus en de fra det teoretiske rammeverket mitt. De
undervisningsoppgavene som Ball og hennes kollegaer fant har et spesifikt matematisk fokus.
Disse undervisningsoppgavene er basert pd den faglige og fagdidaktiske kunnskapen laerere
m4 ha, og er en del av Ball og kollegaer sitt arbeid med & neste opp i hvilke krav lereren star
overfor i arbeidet med undervisning. I motsetning til undervisningsoppgavene til Ball og
hennes kollegaer har de undervisningsoppgavene jeg har identifisert i bruken av dataspill ikke
et spesifikt matematisk fokus. Flere av undervisningsoppgavene jeg har identifisert gér pa
organisatorisk arbeid eller logistikk, eller kan knyttes til et pedagogisk fokus. Samtidig er det
flere av undervisningsoppgavene jeg har identifisert som kan knyttes til et matematisk

innhold, men som ogsa vil vare relevant ved et generelt pedagogisk fokus.

Det samme kan trekkes ut av de undervisningsoppgavene som Ball og hennes kollegaer har
identifisert. En av undervisningsoppgavene de har identifisert er asking productive
mathematical questions, eller stille gode matematiske sporsmdl pa norsk (Ball et al., 2008).
Denne undervisningsoppgaven har et spesifikt fokus pa 4 stille matematiske spersmaél, og
stiller krav til leereren om at spersmélene skal vare produktive. Dette innebarer et arbeid for
laereren 1 & vite hva som er et produktivt matematisk spersmél, hva som fremmer den
matematiske samtalen og hvordan man kan stille spersmal som inviterer elevene med i den
matematiske samtalen. Samtidig kan man si at dersom man tar bort ordet matematisk fra
undervisningsoppgaven til Ball og har stille gode sporsmadl sé vil det fortsatt vaere en
meningsfull undervisningsoppgave for lereren som gjelder i flere fag. Det vil fortsatt stille
krav til at laereren vet hva som er et godt og produktivt spersmal og hvordan man kan stille
det pa best mulig méte for a invitere elevene inn i samtalen. P4 samme mate kan for eksempel
undervisningsoppgaven «Evaluere aktivitetens potensiale» som jeg har identifisert, kobles til
et matematisk fokus. Det & evaluere aktivitetens potensiale vil vaere en general pedagogisk
undervisningsoppgave, som stiller krav til at leereren har kjennskap til elevenes lering og
innholdet i aktiviteten. I konteksten av en matematikktime vil samme oppgave, a evaluere
aktivitetens potensial, kunne bli matematikkspesifikk. Denne undervisningsoppgaven vil da
kreve at lereren har kunnskap om hvordan man kan evaluere det matematiske innholdet,
hvordan aktiviteten legger til rette for matematisk laering for elevene og aktivitetens kobling

til den matematiske laereplanen.
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6. Konklusjon

Teknologi er blitt en stor del av elevenes hverdag, bide pa skolen og i fritiden. Det kommer
stadig nye digitale verktoy, og leereren meter en stor jobb med & holde tritt med all
teknologien. Laerere moter stadig flere krav i arbeidet med undervisningen. Arbeidet utvides
og endres for hvert &r som gar, og for hvert mate med nye elever. Det er tydelig at ogsa i mete

med et relativt nytt mediet i skolen vil de mote andre krav.

Tidligere forskning pd bruken av dataspill i undervisningen har et stort fokus pé leringsspill
og et tydelig elevperspektiv med fokus pa lering og holdninger (Garneli et al., 2017; Mavridis
et al., 2017; Papadakis, 2018). Det er funnet positive effekter pa bade elevenes lering og
holdninger mot matematikkfaget ved bruken av dataspill. I motsetning til dette har min studie
et lererperspektiv med fokus pa lererens arbeid og et fokus pa kommersielle dataspill.
Gjennom min studie har jeg identifisert flere krav laereren stilles overfor ved bruk av dataspill
1 matematikkundervisningen. Forstdelse av mediet de bruker og dets innhold, samt hvordan
det kan brukes i en undervisningssammenheng er blant hovedkravene lererne meter i bruken
av dette mediet i klasserommet. Det folger med flere logistikk-oppgaver ved bruken av
dataspill i klasserommet, samtidig som den stiller krav som folger generell undervisning slik

som tilpassing av innholdet og predikering av elev-oppforsel.

Kommersielle spill kan ha et stort potensial for bruk i undervisningen, men man kan mete
flere hindringer nir man vil bruke det i matematikkundervisningen. Denne typen spill er ofte
ikke mulig & knytte til kompetansemélene i matematikk og vil ikke la elevene arbeide med
spesifikke kompetansemal. De legger opp til sterre fokus pa den overordnede delen av
lereplanen i faget. Man kan for eksempel bruke kommersielle dataspill til & la elevene ave pé
kommunikasjon, arbeide med samarbeid eller ha et fokus pa problemlgsning. Selv om mye
forskning peker pa at dataspill kan ha et stort potensial 1 skolen, bade for lering og
engasjement, er det enda mange sporsmal som gjenstér pa dette temaet. Det finnes flere
studier av bruken av dataspill og laeringsspill i undervisningen, men det mangler fortsatt en
del kunnskap blant leerere om hvordan de kan ta i bruk dette mediet. Arbeidet med denne
studien har gitt et starre innblikk i de positive sidene med dataspill, men ogsa gjort meg mer

bevisst pd hvilke utfordringer leerere meter nar de vil ta i bruk dette mediet i klasserommet.

Gjennom & ha samme tilneerming som Ball et al. (2008) for a identifisere lererens
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undervisningsoppgaver har jeg endt opp med undervisningsoppgaver som er av en mye mer
pedagogisk natur. Det var ikke lett & identifisere spesielle matematiske krav. En av grunnene
til dette kan vaere at kommersielle dataspill inneholder mindre spesifikk matematisk
kunnskap, og gir mer pa overordnede mal. Dette stiller lereren overfor mindre spesifikke

matematiske mal.

At jeg har identifisert mer generelle pedagogiske undervisningsoppgaver kan ogsé vere et
resultat av metoden jeg har brukt i min studie. Intervju vil alltid fremme informantens
meninger. Informanten i min studie har et fokus pé dataspill i undervisning generelt, og er
kanskje ikke tydelig pé hva som er spesifikt for matematikkfaget. Intervjuer blir ogsa fort mer
generelle en observasjon. Det er mulig at dersom man hadde gjennomfert observasjon av
bruken av dataspill i en matematikktime hadde man sett andre undervisningsoppgaver. Dette
kan vaere spennende videre forskning, bdde med observasjon og ved & undersgke andre

lereres meninger og bruk av dette mediet.

Bruken av kommersielle dataspill i undervisningen er et tema som krever mye videre
forskning. Det er viktig at denne typen spill fir samme oppmerksomhet i forskningsmiljoet
som laeringsspill. Det kunne vare interessant & underseke hvordan bruken av denne typen
spill faktisk pévirker elevenes lering og holdninger, samt hvordan laereren kan bruke dette
mediet i matematikkundervisningen. Min studie er en start pa et mye storre arbeid i 4 forske
pa hva som kreves av lereren ved bruk av dataspill i matematikkundervisning, og
undervisning generelt. Forstaelsen av hva lereren mé kunne og gjore for & bruke mediet vil

gjore det mer tilgjengelig for bruk og vere med pa & forme fremtidige kurs pa emnet.
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Vedlegg 1 Intervjuguide 1

1. Kan du fortelle litt om din utdanning og erfaring som lzerer?
a. Hvilke fag har du i utdanningen?
b. Har du utdanning som inneholder kobling til dataspill?
b. Hvilke klasser/trinn har du mest erfaring med fra tidligere?
c. Erdet noe annet du gnsker a tilfgye?
2. Hva jobber du med na for tiden?
3. Hvordan ble du interessert i dataspill? Var det egeninteresse eller til jobb?
a. Hvilke erfaringer ha du med dataspill selv?
4. Hvor lenge har du arbeidet med Dataspill i undervisningen din?
b. Hvordan kom du inni et slikt felt?
c. Hvorfor tenker du at dataspill har en nytteverdi i undervisning?
5. Hvilke klassetrinn og fag har du undervist ved bruk av dataspill?
a. Har du noen eksempler pa spill du har prgvd ut som du virkelig fglte gjorde
noe for elevene? Evn noen der du ikke har opplevd dette?
a. Ser du potensialt for dataspill i alle fag?
b. Hvilke fag ser du stgrst potensiale i?
6. Hvordan kan man koble dataspill opp mot undervisning?
c. Hvilket fokus legger du mest vekt pa i bruken av dataspill?
Leereplanen, digitale ferdigheter, estetisk opplevelse?
7. Hvilke ressurser krever det a bruke dataspill i undervisningen?
d. Tenker du at det vil veere mulig for en hvilken som helst leerer a
undervise med dataspill?
e. Hva ma en lzerer tenke pa hvis de skal prgve ut dataspill i sin
undervisning?
8. Har du noen tanker rundt dataspill i matematikkundervisningen?
f. Hvorfor tror du det er sa fa spill som blir knyttet til

matematikkundervisningen?



10.

11.

12.

g. Tenker du det er hensiktsmessig med dataspill i matematikk?

h. Hvordan oppleves det a bruke dataspill i matematikk? Hvordan blir det

mgtt av elever for eksempel.

Har du et eksempel pa hvordan du har brukt dataspill i matematikk?
Kan du forklare litt hvordan man ma ga frem for a bruke dataspill i
undervisningen?

i. Hva ma lereren tenke gjennom pa forhand?

j.  Hvaer lzererens rolle giennom undervisningen?

k. Og etter endt spilling, hva ma leereren passe pa?
Hvordan er forholdet mellom faglig innhold og digital kompetanse nar man
bruker dataspill i undervisningen?
Er det noe vi har snakket om som du gnsker @ snakke mer om? Eventuelt noe vi

ikke har vaert innom som du har pa hjertet?

Generelle oppfalgingsspgrsmal:

e Kan du gi et eksempel?

e Kan du si litt mer om det?

e Pa hvilken mate ...?

e Huvis jeg forsto deg rett, sd sa du at ...

e Hvaleggerdui..?
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Vedlegg 2 Intervjuguide 2

1. Kan du starte med & snakke deg gjennom hvordan man som larer kan planlegge og
gjiennomfore et undervisningsopplegg med dataspill? Gjerne med fokus pé hva lereren
ma gjore.

2. Hva tenker du om det & gi elevene oppgaver gjennom spillingen? Er det noe spesielt
man ma tenke pd nir man gir oppgaver til spill?

3. Du snakket mye om & didaktisere/kontekstualisere sist vi snakket, kan du utdype litt
hvordan du tenker lereren gjor det? Gjerne med utgangspunkt i eksempelet ditt.

4. Du nevnte sist at du brukte dataspill som et kunst og kulturuttrykk, kan du si noe om
hvilken plass det har i matematikken?

5. Hyvilke formal tenker du at dataspill kan ha i matematikkundervisning? Arbeide med
problemlesning for eksempel?

6. Du nevnte det med 4 fange elevenes interesse og bruke det for & motivere til lering.
Hvilken interesse er det du tenker pa da? Hvis du ikke bruker dataspill som motivasjon
i seg selv.

7. Vet ikke om du har fatt sett pd listen jeg sendte deg, men mange av de oppgavene jeg
har funnet er ganske generelle i forhold til dataspill. Har du mett pd noen oppgaver

som var mer spesifikke til matte nér du har brukt dataspill i matteundervisning?
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Vedlegg 4 Informasjonsskriv

Vil du delta i forskningsprosjektet
«Dataspill som pedagogisk verktoy for leering i

matematikkundervisningen)?

Dette er et spersmal til deg om & delta i et forskningsprosjekt hvor formalet er & lereres
muligheter og utfordringer 1 arbeid med dataspill 1 matematikkundervisningen. I dette skrivet

gir vi deg informasjon om malene for prosjektet og hva deltakelse vil innebaere for deg.

Formél

Matematikkundervisningen er et krevende og komplekst arbeid hvor laererne blir stilt overfor
en rekke utfordringer og arbeidsoppgaver. Dagens digitale samfunn gir larerne enda et
perspektiv & forholde seg til i undervisningen. Dataspill er et slikt nytt perspektiv, der elever
ofte bruker mediet pd fritiden, samtidig som det ogsa kan gi unike muligheter for laering.
Denne studien seker a studere det komplekse undervisningsarbeidet laereren stir overfor med
dataspill i matematikkundervisningen, og hvilke muligheter og utfordringer det gir leererne.

Prosjektet gjennomferes som en masteroppgave.

Hvem er ansvarlig for forskningsprosjektet?

Universitetet i Stavanger er ansvarlig for prosjektet.

Hvorfor fiar du spersméil om a delta?
Du far spersmél om & delta fordi du er godt kjent med tematikken som blir undersokt i
prosjektet og dermed sitter 1 en unik posisjon til & gi et innblikk i1 arbeidsoppgavene rundt

bruken dataspill i undervisningen.

Hva innebzrer det for deg a delta?
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Deltakelse i prosjektet innebarer & vaere med pa 2—3 intervjuer (varighet maksimalt en time
per intervju). Intervjuene vil vare spredt over noen uker varen 2022, og tidspunkt tilpasset det

som passer for deg. Intervjuene vil dokumenteres med lyd- og videoopptak.

Det er frivillig 4 delta

Det er frivillig & delta i prosjektet. Hvis du velger & delta, kan du nér som helst trekke
samtykket tilbake uten & oppgi noen grunn. Alle dine personopplysninger vil da bli slettet. Det
vil ikke ha noen negative konsekvenser for deg hvis du ikke vil delta eller senere velger &

trekke deg.

Ditt personvern — hvordan vi oppbevarer og bruker dine opplysninger
Vi vil bare bruke opplysningene om deg til formalene vi har fortalt om i dette skrivet. Vi
behandler opplysningene konfidensielt og i samsvar med personvernregelverket.
e Lydopptak vil kun vare tilgjengelig for masterstudenten og veileder.
o Lydopptakene vil lagres sikkert pa krypterte minnepinner, og opptakene vil
transkriberes. Vi vil serge for at kontaktopplysninger lagres sikkert adskilt fra

ovrige data.

I en publikasjon fra prosjektet vil du kunne gjenkjennes ved navn, dersom du godtar dette.

Hva skjer med opplysningene dine nir vi avslutter forskningsprosjektet?
Opplysningene anonymiseres nar prosjektet avsluttes/oppgaven er godkjent, noe som etter
planen er 31. desember 2022. Da vil alle lydopptak slettes, og vi vil kunne oppbevare

anonymiserte transkripsjoner fra intervjuene.

Dine rettigheter
Sa lenge du kan identifiseres i datamaterialet, har du rett til:
o innsyn i hvilke personopplysninger som er registrert om deg, og & {4 utlevert en
kopi av opplysningene,
o & férettet personopplysninger om deg,
o 4 fa slettet personopplysninger om deg, og

o 4 sende klage til Datatilsynet om behandlingen av dine personopplysninger.
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Hva gir oss rett til 4 behandle personopplysninger om deg?

Vi behandler opplysninger om deg basert pa ditt samtykke.

Pé oppdrag fra Universitetet i Stavanger har NSD — Norsk senter for forskningsdata AS
vurdert at behandlingen av personopplysninger i1 dette prosjektet er i samsvar med

personvernregelverket.

Hvor kan jeg finne ut mer?
Hvis du har spersmal til studien, eller ensker & benytte deg av dine rettigheter, ta kontakt
med:
o Universitetet i Stavanger ved Reidar Mosvold (tlf.: 98 62 38 66, e-post:
reidar.mosvold@uis.no).

e Virt personvernombud: Rolf Jegervatn (e-post: personvernombud@uis.no)

Hvis du har spersmal knyttet til NSD sin vurdering av prosjektet, kan du ta kontakt med:
NSD — Norsk senter for forskningsdata AS pa epost (personverntjenester@nsd.no) eller pa
telefon: 55 58 21 17.

Med vennlig hilsen
Reidar Mosvold Dorthe Ananiassen
(Veileder) Masterstudent
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Vedlegg 5 Samtykkeskjema

Samtykkeerklering

Jeg har mottatt og forstatt informasjon om prosjektet «Dataspill som pedagogisk verktoy for
leering i matematikkundervisningeny, og har fatt anledning til & stille spersmaél. Jeg

samtykker til:

e 4 delta i intervjuer

e at opplysninger om meg publiseres slik at jeg kan gjenkjennes ved fullt navn

Jeg samtykker til at mine opplysninger behandles frem til prosjektet er avsluttet

(Signert av prosjektdeltaker, dato)
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