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Kort om prosjektet

Interaktiv laering er et prosjekt i interaksjonsdesign som
utforsker mulighetene innenfor digitale leeremidler i grunn-
skolen. Var brukergruppe er elever i 5-7 klasse. Vi har jobbet
med innhold fra samfunnsfag og naturfag. Var samarbeids-
partner i dette prosjektet er Gyldendal.

Som resten av samfunnet opplever skolen en digitaliserings-
prosess der leeremidler, verktay og prosesser endres. Stadig
flere skoler tilbyr sine elever datamaskiner og nettbrett.
Innholdsprodusentene satser mer pa digitale leereverk.

Flere leerere og elever opplever imidlertid at det digitale
innholdet er av vekslende kvalitet og vet ikke hvordan
nettbrettene skal brukes i undervisningen.

| 2020 trer de endrede leereplanene i kraft, ogsa kjent

som Fagfornyelsen. Her skisseres visjonene for en ny skole
som skal ruste elevene for et samfunn og arbeidsliv i rask
endring, med ny teknologi og nye utfordringer. Noe som er
nytt er at det skal legges mer vekt pa dybdelzering. Det vil
si at elevene skal forsta noe sa godt at du kan anvende det
de har leert i nye situasjoner.

Gjennom intervjuer og skolebesgk oppdaget vi at det er
stor variasjon mellom leerere, skoler og elever. Bade nar det
kom til pedagogisk opplegg, ressurser, interesser og evner.
Denne variasjonen var viktig a ta heyde for i vart prosjekt.




Kort om prosjektet

Etter innsiktsfasen trakk vi frem to spersmal vi gnsket a Var leveranse er et variert utvalg av forskjellig ideer,
besvare med dette prosjektet. Det farste er hvordan prototyper og konsepter som representerer muligheter
digitale leeremidler kan motivere eleven til dybdeleering. og potensiale innenfor digitale laeremidler. Vi trakk frem

et av disse konseptene som vi forbedret og utviklet videre.

Det andre er hvordan man kan designe lgsninger som

bade er tett pa innhold og har et bredt bruksomrade. Leveransen er ogsa en utforskning og refleksjon rundt
prosessen ved a utvikle digitale leeremidler.

Vi har undersgkt hvordan den kreative prosessen for design

av digitale leeremidler kan endres. Vi tegnet konsepter fra et

tidlig stadie i prosjektet og inkludert fagpersoner i den kre-

ative prosessen. Basert pa dette har vi tatt valg for videre

konseptutvikling.

Vi har utforsket mange ulike mater eleven kan tillegne,

interagere med og anvende kunnskapen. Konseptene
er designet for nettbrett.
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Introduksjon

Interaktiv Laering er et interaksjonsdesign prosjekt

som utforsker mulighetene innenfor digitale laeremidler
i grunnskolen. Var brukergruppe er elever i 5-7 klasse.
Vi har jobbet med innhold fra Samfunnsfag og Naturfag.
Véar samarbeidspartner i dette prosjektet er Gyldendal.

Var leveranse er en variasjon av forskjellig ideer, proto-
typer og konsepter som viser muligheter og potensiale
innen digitale leeremidler. | tillegg vil funn og refleksjoner
fra prosessen veere en del av var leveranse.
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Introduksjon

Gyldendal
som ressurs

Var samarbeidspartner i dette prosjektet
er Gyldendal. De er et stort norsk forlag
som leverer fullstendige leereverk til sko-
ler. | tillegg til analoge leerebgker, leverer
Gyldendal digitale leeremidler gjennom
portalen Skolestudio og nettsiden Salaby.
De har bred designkompetanse pa huset
og har lang erfaring med a utvikle digita-
le leeremidler.

| dette prosjektet er Gyldendal en ressurs
og ikke en kunde. Det vil si at var leve-
ranse ikke trenger & svare til Gyldendals
eksisterende lasninger og visjoner, men
forhapentligvis gi dem noen interessante
innspill og perspektiver.
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Som studenter har vi en friere rolle til
utforskning og trenger ikke forholde oss
til faktorer som gkonomi, tradisjoner, kun-
ders forventninger og etablerte systemer
i like stor grad som Gyldendal.
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Introduksjon

Var motivasjon

Vi ensket & gjere et prosjekt som viser verdien og po-
tensialet interaksjonsdesign kan tilfare nar stadig flere
leeremidler digitaliseres.

Pedagogikk og leering er noe vi gnsket a fa mer kunn-
skap om, og forstaelse for. Som designere ma vi stadig
sette oss inn i ny tematikk og tilegne oss ny kunnskap, sa
a bli bevisst pa hvilke faktorer som kan skape god forsta-
else og lzering er sveert relevant.

Vi ensket & gjere et prosjekt der vi kunne jobbe med
utformingen av innholdet. Bruke design til & skape spen-
nende opplevelser som vekke engasjement og motiva-
sjonen hos elevene.

Sty
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Kontekst

| dette kapittelet skal vi redegjere for hvilke fordeler
og utfordringer digitalisering i skolen kan by p3a, statlige
visjoner for laering og hvordan markedet for digitale

leeremidler ser ut.

Kapittelet inneholder ogsa vare tanker om god leering
og valg vi har tatt for vart prosjekt basert pa innsikt
om konteksten.
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Kontekst

Digital satsning

Skolen opplever som resten av samfun-
net en digitaliseringsprosess. Stadig flere
skoler velger digitale leereverk fremfor
analoge og mange tilbyr nettbrett eller
PC til sine elever fra farsteklasse.

Kristin Tobiassen ved Gyldendal fortalte
oss at 2020 er den siste gangen leere-
boken er hovedleveransen til skolene.
Etterhvert vil de legge mest vekt pa

de digitale leeremidlene.

| den nasjonale digitaliserings strategien
for grunnoppleering (Fremtid, Fornyelse
og Digitalisering) star det at om elever
skal lykkes i fremtidig utdanning, jobb og
samfunnsdeltakelse ma hensiktsmessig
bruk av IKT veere helhetlig forankret i
skolesystemet.

O R
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Kontekst
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Markedet for
digitale leeremidler

Sa lenge lzereplanen felges kan skolene selv velge hva slags
undervisningsmateriell de gnsker & bruke. Det gjelder bade
digitale og analoge leeremidler.

Det finnes mange ulike leverandgrer av digitale leeremidler i
dette markedet. Noen akterer lager nisjeprodukter som kun
konsentrerer seg om ett leeringsaspekt, mens andre lager
fullstendige leereverk som skal kunne dekke hele behovet
for undervisningsmateriell. Det finnes ogsa de som tilbyr
innholdslese rammeverk og verktay for skolen.

| tillegg til norske aktarer er det ogsa store internasjonale
selskaper i dette markedet.




Kontekst
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Vi sorterte noen av de digitale produktene som
brukes i skolen langs en akse. Det vi mener er
generelle rammeverk uten innhold plassere vi til
venstre. Disse er fleksible og kan brukes til mange
ulike formal. Til gjengjeld er de innholdslese og

vil ikke i seg selv tilby noe leeringsutbytte for eleven.

Produktene til hayre har vi kategorisert som innholds-
spesifikke produkter med et definert bruksomrade,
konsentrerer seg om ett spesifikt innhold og kan veere
kostbare i produksjon.
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Vart prosjekt skal utforske konsepter som konsentrerer
seg om utforming av innholdet og hvordan eleven intera-
gerer med det, heller enn a designe tomme rammeverk.
Derfor har vi plassert oss selv et stykke til hgyre i aksen.




Kontekst

Gjenbrukbarhet

Selv om vi bestemte oss for at Iasningene vi designer skal
ta utgangspunkt i et spesifikke innhold gnsker vi likevel at
det vi lager ikke skal ha et snevert bruksomrade. Da kan
det hende det ville veert for kostbart a utvikle i forhold til
leeringsutbytte elevene far.

Vi ensket derfor & lage lesninger som tar utgangspunkt i
konkret innhold, som sa kan gjenbrukes og med sma juste-
ringer benyttes for & lzere om andre temaer med annet inn-
hold. Vi mener dette er et premiss for en realistisk lzsning.
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Kontekst

State of the art

Vi skal trekke frem noen spill og digitale leeremidler som vi har latt
oss inspirere av og hva har vi leert fra dem.

Flow har lzst dynamisk vanskelighets- Poio kobler lyder og bokstaver, og setter
tilpasning pa mesterlig vis. Spis og bli disse sammen til ord gjennom repetati-
spist er enkle og effektfulle regler. ve gvelser, som gir god leering.

Interaktiv Laering AHO 2020 August K. Eriksen og Martin P. R. Backman

Everything er et spill der du kan fa nye
perspektiver ved a innta rollen som alt
mulig, fra en stein til en kamel.

For two of the three tetrominoes on the left,
it's possible to use 4 copies of that tetromino
(with rotation allowed) to tile a 4 by 4 square.

One of the tetrominoes will not be able to tile
the square. Which one?

v@ s

Brilliant deler lzeringsmomenter inn i
sma forstaelige biter med noen interak-
tive deler.

Incorrect.

The best learners allow themselves to make mistakes!

Show explanation

Explanation
Correct answer: The Earth rotates once every 24 hours

The Earth rotates around a line through the north and
south poles once every 24 hours. Only half of the globe
is lit by the Sun at any given moment. On the half of
Earth facing the Sun, it is day; on the other side, people
experience night.

A

A

This is also the reason that, during the day, the Sun

mamun tn mmin fuminn amak ba seimnt ] st bl

Brilliant gir en tydelig forklaring som all-
tid er tilgjengelig. Med hyppig frekvens
av oppgaver og leering.




Kontekst
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Spillifisering

Spillifisering er & benytte virkemidler fra spillverdenen til &
gjere andre arbeidsoppgaver mer motiverende. Noen typis-
ke eksempler er poengsystemer, belgnning og konkurranse.

Det er viktig at disse ytre motivasjonsfaktorene er fagrele-
vante, bygger opp under og komplementerer innholdet slik
at det motivere eleven pa en mate som er hensiktsmessig
for leeringsutbytte.

Vi snakket med Tore Gulden som er professor i produkt-
design ved OsloMet. Han fortalte oss at motivasjon er en
folelse og at spillifisering benytter seg av ytre virkemidler
som regler og belgnning for a fremkalle denne felelsen.

—————
J
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Kontekst

Digital og analog
sameksistens

Digitalisering av leeremidler skaper nye muligheter for sko-
lene. Det gjor det lettere a tilpasse undervisningen til ulike
behov. Innholdet kan oppdateres fortlapende og det skaper
rom for mer variasjon. Flere leerere vi har snakket med opp-
lever at elevene blir mer motiverte og presterer bedre etter
at de fikk tilgang pa nettbrett.

Det er likevel ikke alle som er like positive. Mange er be-
kymret for at digitale laeremidler vil true tradisjonelle verdier
som talmodighet og evnen til & konsentrere seg. Det argu-
menteres ogsa for at overdreven bruk av spillifisering vil ta
fokus vekk fra det faglige innholdet.

Flere etterlyser forskning pa potensielle negative langtidsef-
fekter digitale leeremidler kan ha pa elevene. Det er imid-
lertid ikke nok kunnskap pa dette feltet til a trekke entydige
konklusjoner.
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Kontekst

Det er viktig a presisere at dette prosjektet ikke har som
hensikt & erstatte analog undervisning i skolen som funge-
rer godt. Vi gnsker heller a finne de omradene der det er
hensiktsmessig a bruke digitale leeremidler og utforske hva
slags potensiale som ligger der.

Nar vi designer digitale leeremidler ma vi huske pa at de
skal passe inn i et gkosystem av forskjellige leeremidler,
undervisningsopplegg og aktiviteter. Derfor ma de digitale
lzeremidlene kunne tilpasses og komplimentere resten av
undervisningen.
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Kontekst
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Fagfornyelsen

| 2020 blir lereplanene fornyet, bedre kjent som Fagforny-
elsen. Dette er ngdvendig for a sikre at elevene far kompe-
tanse som er relevant for et samfunn og arbeidsliv med ny

teknologi og nye utfordringer.

Tverrfaglighet

| fagfornyelsen introduseres tre tverrfaglige temaer. Demo-
krati og medborgerskap, baerekraftig utvikling og folkehelse
og livsmestring. Dette er ikke et eget fag, men samfunnsak-
tuelle temaer som skal inn i de ulike fagene.

Mindre innhold, mer dybdelzering

| den nye leereplanen er kompetansemalene feerre og mer
apne for tolkning og mindre omfattende pa innhold. Dette
er gjort for a gi elevene mer tid til dybdelzering. Dette vil vi
komme tilbake til senere i rapporten.
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Kontekst
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ferdighet + kunnskap
= kompetanse

Fagfornyelsen er en fornyelse av innholdet i lzereplanene.
Leereplanen bestar av en rekke kompetansemal som define-
rer malene for elevens leering.

Teksten til hoyre er et kompetansemal for 7. trinn i sam-
funnsfag. Et kompetansemal bestar alltid av en eller flere
ferdigheter eleven skal tillegge seg. | dette eksempelet,
presentere og reflektere.

Et kompetansemal inneholder ogsa alltid kunnskap eleven
skal tilegne seg. | dette eksempelet: forskjellene mellom
fakta, meninger og kommersielt budskap i mediebildet.

Kompetansemalene skal kun setter rammene for innholdet

i undervisningen. Innenfor disse rammene finnes det en del
spillerom for den enkelte skole og lzerere til & tolke lzerepla-
nen. Hvordan det utspiller seg i praksis vil variere.

“Presentere ei aktuell
nyheitssak og reflektere
over forskjeller mellom

fakta, meiningar og
kommersiell bodskap
i mediebildet”




Kontekst
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Dybdelaering

Dybdeleering gar i korte trekk ut pa a forsta noe sa godt
at du kan anvende det du har leert i nye situasjoner. Det
er altsa mer enn faglig fordypning. | fagfornyelsen er
dybdeleering definert slik:

«Vi definerer dybdelaering som det & gradvis utvikle kunn-
skap og varig forstaelse av begreper, metoder og sam-
menhenger i fag og mellom fagomrader. Det innebeerer
at vi reflekterer over egen laering og bruker det vi har leert
pa ulike mater i kiente og ukjente situasjoner, alene eller
sammen med andre»

Det finnes ingen offisiell definisjon av dybdelzering. Sa vi
lagde en kortfattet og anvendelig definisjon basert pa det
vi leste om dybdelzering (teksten til hayre). Denne defini-
sjonen har hjulpet oss a forsta og huske pa dybdeleering
gjennom prosjektet.

“Aktiv tillegning og grad-
vis utvikling av kunnskap og
ferdigheter, sa godt at de
kan anvendes.”




Kontekst

Problemstillinger

1 Hvordan kan digitale laeremidler
" brukes til § motivere elever til
dybdeleering?

2 Kan man designe lgsninger som
" bade er tett pa innhold og har et
bredt bruksomrade?

Etter innsiktsfasen stakk det seg ut to spersmal vi ensket
a utforske. Det betyr ikke at vi skal gjere to forskjellige
prosjekter, men at lesningene og prosjektet som helhet
skal ta sikte pa & besvare begge problemstillingene.

Den farste problemstillingen handler om elevens opp-
levelse av leeremidlene og a tilrettelegge for at de far et
leeringsutbytte som er i trdd med visjonene som skisseres
i fagfornyelsen.

Den andre problemstillingen handler om produksjon av
leeremidlene og hvorvidt ressursbruken er realistisk. Men
det handler ogsa om a utforske prosessen bak a lage
digitale lzeremidler.
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Elev og leerer

| dette kapittelet skal vi redegjere for hvordan digitale
leeremidler benyttes i skolen. Vi skal se pa hvilke utfor-
dringer og fordeler det farer med seg.

Gjennom kvalitative metoder som semi-strukturerte
intervjuer har vi kartlagt hva slags syn og opplevelser
skoleledelsen, leerere og elever ved diverse barneskoler
har til bruken av digitale leeremidler.

Avslutningsvis vil vi oppsummere og trekke frem de
viktigste funnene fra innsikten.
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Elev og leerer

Ulik praksis i skolen

Skolene vi har snakket med har alle ulike ambisjoner, filo-
sofier, og visjoner for sin undervisning. Enkelte liker & dele
opp skoletimene i 10 minutters intervaller, mens andre on-
sker et mer fleksibelt format. Noen leerere gir lekser, mens
andre mener det ikke er hensiktsmessig. Av og til vil man-
glende ressurser og vekslende sosiogkonomiske forhold
ogsa spille inn pa undervisningsopplegget skolene har.

Derfor er det viktig at konseptene vi
designer er fleksible og kan passe inn
i forskjellige undervisningsopplegg.
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Elev og leerer

Eierskap til egen
undervisning

Selv om skolene skiller seg pa mange
punkter er det én ting de alle sier: At de
gnsker seg engasjerte leerere som tar
eierskap til egen undervisning.

Da vi snakket med undervisningsinspek-
ter, Lars Cornelis pa Linderud forklarte
han at fullstendige leereverk kan fare til
at leererne kun benytter seg av dette og
ikke skaper eget innhold. Laereren mister
eierskapet til sin egen undervisning. Inn-
feringen av iPaden pa Linderud har utfor-
dret |zererne til & skape mer av innholdet
og undervisningsopplegget selv.

Kaja Tveit, kontaktleerer ved Sandnes
skole, fortalte at den digitale undervisnin-
gen kom bratt pa mange av leererne som
na matte lage et eget digitalt undervis-
ningsopplegg. Det har derfor utviklet seg
en sterk delingskultur blant leererne. De
deler nettsider, videoer, spill og verktey
som kan passe inn i undervisningen.
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Behov for innhold

Det er likevel slik at ikke alle leerere evner
a tilpasse seg den digitale hverdagen
like raskt. Digitaliseringen har okt skillet
mellom leererne og skapt strekk i laget.

Kontaktlaerer Siri Otterbeck ved Seter-
braten skole fortalte oss at det derfor er
behov for et fast leereverk i bunn. Med
gode tekster og innhold. Slik kan leererne
finne et utgangspunkt til sin undervisning
de selv kan tilpasse og bygge videre pa.
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Elev og leerer

Variasjon blandt elever

Det er ikke bare blant leererne det finnes stor variasjon.
Gjennom et skolebesgk pa Veitvet skole og intervjuer med
lerere og elever oppdaget vi raskt at det finnes store for-
skjeller blant elevene. Varierende niva, motivasjon, interes-
ser og ferdigheter.

Det er utfordrende for leerere a lage et undervisningsopp-
legg som fenger alle, utfordrer de flinke og som samtidig
ikke utelukker de svake. Disse utfordringene ma vi ta i
betraktning nar vi designer digitale leeremidler.
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Elev og leerer

Motivasjon

A utforske hvordan man trigger moti-
vasjon hos elevene stér sentralt i vart
prosjekt. Eirik Cedebrand er inspekter pa
Linderud skole og har lang fartstid som
barneskoleleerer. Han fortalte oss at god
leering starter med motiverte elever, uav-
hengig om de er faglig sterke eller svake.

Eirik og andre lzerere vi snakket med
fortalte oss at det viktigste verkteyet for a
motivere elevene er gjennom menneske-
lig kontakt. Fa eleven til & fele seg sett
og ha gode samtaler om faglig utvikling
der eleven kommer til orde.

Flere lzerere opplever ogsa at elevene
er blitt mer motiverte etter at de har fatt
digitale leeremidler fordi de i sterre grad
kan ta styring over sin egen leering. De
har fatt mange nye verktey som gjor det
lettere & veere kreativ og de kan enkelt
finne informasjon de interesserer seg for
pa internett.
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Det betyr ikke at digitale leeremidler i seg
selv skaper motivasjon. De fleste lzerer-
ne vi snakket med var enige i at mange
av leeringsspillene pa markedet bruker
tilsynelatende meningslese spillelemen-
ter som poengsystemer og belgnning.
Eleven distraheres av disse og leeringsut-
byttet uteblir. Over tid har de observert
at elevene mister interessen for disse
virkemidlene og motivasjonen forsvinner.
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Elev og leerer

Viktigste funn

Dette er en oppsummering av de viktigste funnene fra innsiktsfasen.
Vi gjorde om disse funnene til vurderingskriterier som vi vil male

konseptene vare opp mot senere.

Eleven

Konseptene vi designer skal kunne lases
pa forskjellige mater slik at elever med
vekslende interesser og ferdigheter skal
kunne benytte seg av dem.

Konseptene skal ha som mal & vekke den
indre motivasjonen hos elevene ved bruk
av ytre motivasjonsfaktorer.

B i,

Undervisning

Konseptene vi designer skal veere fleksi-
ble slik at de passer i ulike undervisnings-
opplegg og brukes av ulike leerere.

Konseptene skal ikke erstatte praksis i
skolen som fungerer godt, men ved hen-
siktsmessig bruk av teknologi komplimen-
tere den eksisterende undervisningen.

Produksjon

Selv om vi skal designe konsepter som
tar utgangspunkt i konkret innhold gnsker
vi at de skal kunne gjenbrukes og ikke
kun dekke en liten del av undervisningen.

Fagfornyelsen
Lasningsforslagene skal veere i trdd med
fagfornyelsens visjoner om dybdelaering.

De skal ogsa svare til ett eller flere kom-
petansemal fra de nye laereplanene.
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Kreativ
prosess

| dette kapittelet redegjer vi for var kreative prosess. Vi
belyser de viktige valgene vi har tatt underveis, hvilke
metoder vi har brukt for & lage konsepter og hvordan vi
har involvert brukere og fagpersoner.

Mot slutten av kapittelet viser vi et utvalg av vare kon-
septer og idéer.

Interaktiv Laering AHO 2020 August K. Eriksen og Martin P. R. Backman
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Den kreative prosessen

Dette er en kronologisk visualisering av hvilke metoder og verktgy vi har
brukt i var kreative prosess. Enkelte metoder har vi brukt flere ganger
gjennom prosessen selv om de kun er visualisert en gang.

Parallelt med dette har vi gjort innsiktsarbeid som ikke er visualisert her.

Midterm 1 Covid 19 Midterm 2
| |
|

Workshop 1 Personas Workshop 3 Ny tilneerming Ekspert veiledning Konseptvalg Brukertesting

| Motivasjonskort Fiktivt rammeverk | Videoskissing Brukertesting Ekspert veiledning

| | | |

A A T A T A= =
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Kreativ prosess og metoder

Tidlig
utforskning

Forced relations

Vi gjennomferte kreative workshoper
der vi skisset ut idéer og konsepter tidlig
i prosjektet. Vi brukte metoden forced
relations for & generere idéer. Vi juster-
te metoden et par ganger og brukte
kategorier som: Aktiviteter i skolen, ulike
kompetansemal, digitale fordeler og
forskjellig mulighetsrom.

Formal

Vi hadde to formal med & gjennomfere
kreative workshoper i prosjektets tidlige
fase. Det ene var for a iterere pa works-
hop formatet. Vi gnsket & utforme en
effektiv metode for & generere idéer og
konsepter. Det andre formalet var a se
om vi kunne ta noen kreative sprang ved
a finne fruktbare ideer og mulighetsom-
rader tidlig i prosessen.
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Refleksjon

Denne metoden fikk oss til & produsere
mange ideer. Men siden vi jobber med
et felt som krever mye innsikt og dette
var tidlig i prosjektet, var det vanskelig a
skille de gode idéene fra resten.

-
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Kreativ prosess og metoder

Ulike temaer

A\

Til den ferste delgjennomgangen presenterte vi en omfat- SRy
tende plan for var utforskning. Vi planla & gjennomfere fire
design sprinter. Disse skulle kartlegge digitale leeremidlers
potensial innenfor fire ulike kontekster. Kontekstene vi sa

for oss var:

e Lekser og individuelt arbeid

® Prosjektarbeid

¢ Prover og tilbakemelding

¢ Utendersaktiviteter og klassetur

Vi gnsket & utforske bredt, men samtidig var det viktig a
dykke dypt ned i de ulike konseptene. Det skulle senere
vise seg at for & fa nok innsikt til & skape interessante kon-
septer innenfor hver av temaene krevde for mye tid.
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Kreativ prosess og metoder

Virkemidler for
motivasjon

Vi lagde en oversikt over forskjellige
typer motivasjon og ytre virkemidler som
kan trigge motivasjon. Kategoriene har
vi definert selv basert pa samtaler med
eksperter og litteratur. De er altsa ikke
etablerte kategorier.

Hensikten var a gi oss oversikt over
virkemidler vi kunne bruke og hvilke
typer motivasjon vi kunne vekke med
det kreative arbeidet.

Leererne vi snakket med sa at det vik-
tigste virkemidlet for & skape motiverte
elever er tilbakemelding og samtale. Her
har leereren en ngkkelrolle, siden det er
de som kjenner elevene sine best.

Vi spurte oss heller hvilke virkemidler
vi som designere kan benytte oss av?

Vi mener det er innenfor to punkter. Den
estetiske utformingen og formidlingen av
innholdet, hvordan det fgles & utforske
og hvordan historien er presentert.
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Det andre punktet er det vi kaller umid-
delbar tilbakemelding. At innholdet er
responsivt og at man kan pavirke, endre
og se utvikling over tid. Hensikten er a
bruke noen av disse faktorene til & vekke
den indre motivasjonen hos elevene.

ESTETIKK OG

FORMIDLING f Ny

Uttrykk og Atmosfeere

o

oy

Farger, lyd, tempo
Univers og karakterer

Narrativ

T
AT

Mestring, utvikling,
gjennomfering

Kontroll, autonomi
Oversikt, system, orden
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Kreativ prosess og metoder

Personas

Som beskrevet tidligere er det stor variasjon blant elevene.
Vi valgte a lage fire personas. Disse var basert pa perso-
nasene Gyldendal benytter seg av i tillegg til vare egne
observasjoner fra skolebesgk og samtaler med leerere.

Vi har presisert hva som motiverer de fire personasene, hvil-
ke interesser de har, hvilken rolle de har i klassen og hvor
selvsikker de er faglig og sosialt.

Vi brukte personasene til & ta heyde for de ulike brukerbe-

hovene nar vi skisset ut og validerte idéene vare videre i
prosessen.
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Kreativ prosess og metoder

Ny tilnserming

Pa dette tidspunktet innsa vi at det var
for tidkrevende & sette seg inn i de fire
ulike kontekstene vi hadde tenkt til & ut-
forske. Vi valgte derfor a samle alle ideer
og konseptene vi hadde skisset sa langt
og kategoriserte dem (bundle ideas). De
fleste idéene handlet om formidling av
innholdet. Altsa hvordan eleven tilegner
seg kunnskap. Vi brukte dette som ut-
gangspunkt for hvor vi utforsket videre.

Fiktivt rammeverk

En ting som gjorde prosjektet uhandgri-
pelig var at konseptene ikke hadde et
system eller rammeverk det skulle passe
inn i. Vi definerte derfor et fiktivt ramme-
verk vi kunne designe for. Et rammeverk
der eleven kunne fa tilgang til ulike digi-
tale leeremidler.

Det fiktive rammeverket fungerer som et
tankeeksperiment. Vi gnsket ikke a de-
signe dette rammeverket og vi definerte
ingen detaljer, men det var nyttig & kunne
se for oss at konseptene vi lagde skulle
passe inn i et system og en kontekst.

| f"“li: ‘
s
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.
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Kreativ prosess og metoder

Justering

Etter & ha gjennomfart fire kreative
workshops, felte vi fortsatt at tilnaermin-
gen ikke fungerte optimalt. Det var blitt
for mange faktorer og forbehold & huske
pa. Noe som var hemmende for den
kreative prosessen.

Vi valgte na a kun ta utgangspunkt i

ett kompetansemal av gangen og lage
konsepter basert pa disse. Faktorer som
forskjellige typer motivasjon, personas
og andre viktige faktorer valgte vi a ikke
forholde oss til nar vi designet idéer.

Vi valgte & heller kalle dem viktige funn
som vi kan bruke til & validere konsepte-
ne vére i ettertid.

P& denne maten fikk vi mer frihet i utfors-
kningen og lagde mange nye konsepter
for kompetansemalene i naturfag og
samfunnsfag.
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Covid 19

Torsdag 12. mars ble alle barneskoler
stengt og fremtidige workshops, bru-
kertestinger og skolebesgk ble avlyst. Vi
innsa at vi matte justere prosjektet vart.
Vi lagde derfor en kravspesifikasjon for
konseptene vare. Lasningene vi designet
fra na av skulle kunne lgses av eleven
individuelt. Dette var ngdvendig for at vi
skulle kunne brukerteste l@gsningene vare
senere i prosjektet. Vi matte ogsa basere
konseptene vare pa veiledning med laere-
re og fagpersoner, og mindre pa skolebe-
sok og brukertesting med elever.




Kreativ prosess og metoder

Ekspert-
veiledning

Tidlig i prosjektet fikk vi vite fra Gyl-
dendal at nar man lager leereverk er
det naturlig a starte med det analoge
leereverket, for sa a designe det digitale
|zereverket basert pa det analoge.

Vi gnsket & utforske hvordan man kun-
ne snu denne arbeidsflyten. Hva om vi
designet konsepter basert pa kompetan-
semalene farst, for deretter & bruke disse
som diskusjonsgrunnlag med leerebok-
skapere og fagpersoner? (Rhinow, Kép-
pen, Meinel, 2012)

Siden var kompetanse ikke ligger i det
samfunns- eller naturfaglige innholdet.
Heller ikke innen pedagogikk og didak-
tikk, var det viktig a inkludere fagperso-
ner i den kreative prosessen.
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Vi presenterte de konseptene vi likte best
for to redakterer hos Gyldendal. Kristin

Li som er redakter for samfunnsfags- og
Christopher Leiknes som er redakter for
naturfags utgaven av leereverket Refleks.
Det var en fin mate a fa deres tanker om
hva som kan fungere pedagogisk og
konseptuelt. Begge redaktarene ga oss
mer innsikt og ideer til hvordan vi kunne
videreutvikle konseptene.

Konseptene som omhandlet historiefag-
lige kompetansemal presenterte vi for
Karsten Korbal (lektor i historiedidaktikk
ved UiO). Karsten papekte flere ting som
kunne forbedres, bade pedagogiske
grep og historiefaglige detaljer. Vi vil ga
naermere inn pa dette konseptet senere i
rapporten.
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Kreativ prosess og metoder

Videoskissing

| forkant av matene med redakterene

og fagpersonene brukte vi videoskissing
som en metode for & utforske micro inter-
aksjoner og den visuelle og atmosfeeris-
ke opplevelsen av konseptene vare. Vi
lagde til sammen fire filmsnutter av bruks
sekvenser. lllustrasjoner, komposisjon og
lyd ga oss en god pekepinn pa hvordan
konseptet ville fales i bruk.

Videoskissing er ogsa et fint verktay nar
man skal formidle konseptene under
meater og veiledning.

Interaktiv Laering AHO 2020 August K. Eriksen og Martin P. R. Backman
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Kreativ prosess og metoder

Mulighetsrommet

Vi lagde en visuell fremstilling over mulighetsrommet vart.
Det fungerte som et kart der vi plasserte konseptene vare

fortlopende. Det fungerte godt for a fa oversikt over hvilke
omrader vi dekket og hvor vi burde utforske mer.

Mulighetsrommet vart (visualisert pa neste side) er delt inn
i de to overordnede kategoriene aktivt innhold og anven-
delse av kunnskap. Under aktivt innhold finner vi de to
underkategoriene, aktiv fremstilling av kunnskap og faglig
modeller. (f.eks. nzeringsnett)

Med uttrykket aktivt innhold mener vi a fremstille innhol-
det pa en mate som oppmuntrer til aktiv tillegning av
kunnskapen. Gjennom & interagere, pavirke eller utforske
innholdet.

Anvendelse av kunnskap har tre underkategorier:
Forsek og metode, kreative verktay og livs relevans.
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Mulighetsrommet: Konsepter

Aktivt innhold

Anvendelse
Innholds fremstilling Modeller

Vitenskapelige forsek og metoder

Farlige stoffer
og kjemikalier
Materialer og

Naeringsnett i naeromradet
Faseoverganger
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gjennom dialog

Interaktivt kart
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Virkelige liv

Kroppens
organsystem
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Mini Kloden
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Utvalgte
konsepter

Fra mulighetsrommet vart valgte vi & utforske fire kon-
septer videre, som vi presenterte pa den andre midt-
veisvurderingen. Konseptene vi valgte viser bredden i
mulighetsrommet vart og de representerte mangfold og
potensialer i prosjektet. Det var ogsa disse konseptene
som var mest utarbeidet og egnet til presentasjon.

| dette kapittelet skal vi legge frem de fire konseptene,
vise funn fra brukertesting og veiledning, og reflektere
litt rundt hvert konsept.
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Utvalgte konsepter

Interaktive
modeller

Partikkelmodellen forklarer hva som skjer
pa partikkelniva nar stoffer skifter mellom
fast, flytende og gass form. Vi gnsket

a undersgke om faseoverganger kan
forklares bedre ved bruk av animasjon og
illustrasjon og om det er mer engasje-
rende om man kan pavirke og interagere
med modellen.

Kompetansemal

Eleven skal bruke partikkelmodellen til &
forklare faseoverganger og egenskaper
til faste stoffer, vaesker og gasser.

Konsept

Vi designet en interaktiv simulering av
partikkelmodellen der man kan sammen-
likne forskjellige stoffers faseoverganger.
| dette tilfellet vann.

Eleven kontrollerer tilfarselen av propan,
det vil si energimengden som tilsettes.
Eleven kan se hva som skjer med vannet
pa partikkelniva og i vanlig sterrelse.

Interaktiv Laering AHO 2020 August K. Eriksen og Martin P. R. Backman
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Utvalgte konsepter

H20 ( Vann) A4

Refleksjon

Etter brukertesting med elever fant vi ut at modellen var
enkel & anvende og at elevene forsto sammenhengen mel-
lom energien som ble tilsatt, partiklenes bevegelse og det
kokende vannet.

Begge elevene hadde allerede kunnskap om faseovergan- /
ger, som kan ha gjort det lettere & forsta modellen.

Dette er et lite konsept som |aser et konkret kompetanse-
mal. Det belyser hvordan enkel bruk av animasjon og inter-
aksjon kan gjgre innholdet mer aktivt og enklere & forsta.

Konseptet svarer godt til kompetansemalet, men ikke til
den delen av var problemstilling som handler om dybdelze-
ring og anvendelse av kunnskap.
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Utvalgte konsepter

Minikloden

Kompetansemal

Utforske og presentere en global utfor-
dring ved beerekraftig utvikling og hva
slags konsekvenser de kan ha, og utvikle
forslag til hvordan en kan veere med pa a
motvirke utfordringer og hvordan samar-
beid mellom land kan bidra.

Beerekraftig utvikling er ogsa et tverrfag-
lig tema i leereplanen. Pa tvers av de ulike
fagene skal elevene lzere a verne om livet
pa jorda, samtidig som de blir klar over
hva slags dilemmaer det kan skape.

Problemstilling

Vi gnsket a finne ut hvordan vi kan gjare
miljgvennlige tiltak mer motiverende, og
effekten av dem mer forstaelig?

Interaktiv Laering AHO 2020 August K. Eriksen og Martin P. R. Backman

Eksisterende tjenester

Det er ikke mangel pa tjenester som har
som hensikt & bevisstgjere deg ditt eget
klimaregnskap. Disse pleier a gi deg
skyldfelelse og papeke hvor lite beere-
kraftig livsstilen din er.

De stiller ofte kompliserte spgrsmal om
forbruket ditt og er darlige til a forklare
hvordan forbruket og Co2 utslipp henger
sammen. De er i hovedsak lite egnet for
barn i 10-12 ars alderen.
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Utvalgte konsepter

Brukerreise

Konseptet er en digital simulering av
jordkloden slik den ville sett ut om alle
hadde de samme vanene og forbruk som
eleven selv har.

Alle elevene far en slik jordklode utdelt
pa nettbrettet sitt. Pa den digitale kloden
er det mange utfordringer, men heldigvis
ogsa tiltak som kan hjelpe.

Interaktiv Laering AHO 2020 August K. Eriksen og Martin P. R. Backman

Deretter kan eleven selv endre sine vaner
i hverdagen. Ved & gjere miljgvennlige
valg som & pante flasker, spise mindre
kjott og bruke mindre tid i dusjen.

Pa slutten av dagen kan eleven loggfere
handlinger og tiltak han har gjort.
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Utvalgte konsepter
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Eleven vil over tid oppleve at den digita-
le jordkloden endrer seg. For hvert tiltak
han gjer desto grennere og renere blir
kloden. Flyene og seppel vil forsvinne,
mens planter og dyreliv titter frem
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Utvalgte konsepter

Refleksjon og veiledning

Dette konseptet viser hvordan digi-

tale leeremidler kan komplimentere
handlinger du gjer i det virkelige livet.
En utfordring er at effekten av valgene vi
gjer er sa sma at de ikke lar seg male.

Konseptet viser hvordan visualisering av
effekten og umiddelbar respons kan gje-
re det motiverende & veere miljgvennlig.

Fordi et presist estimat pa personlig Co2
utslipp er veldig komplisert & beregne,
er Minikloden en kraftig forenkling av
virkeligheten. Poenget er a vise pa hvil-
ken mate ulike tiltak virker, ikke n@yaktig
hvor mye de monner. Det er likevel viktig
a veere bevisst pa hvor grensen mellom
forenkling og vrangleere gar.
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Vi presenterte konseptet for Kristin Li,
redakter hos Gyldendal. Hun har ansvaret
for samfunnsfagsleereverket, Refleks.

®

v
A
£
o
¢

@

Hun likte hvordan konseptet kombine- o
rer liv og leere. Det svarer ogsa delvis
til fagfornyelsens tverrfaglige tema om
beerekraftig utvikling.

En utfordring hun papekte er at dette i
virkeligheten er kompleks og sammen-
satt tematikk. Det handler ikke bare om
a forklare hva som er baerekraftige tiltak,
men hvorfor disse tiltakene er sa vanske-
lige & gjennomfare. Hun mente det ville
vaert interessant & problematisere med
dilemmaer og vise hvordan for eksem-
pel var levestandard ma endres for & na
klimamalene.
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Utvalgte konsepter

Historiefortelling

Kompetansemal

Utforske hvordan mennesker i fortiden
livneerte seg, og snakke om hvordan sen-
trale endringer i livsgrunnlag og tekno-
logi har pavirket og pavirker demografi,
levekar og bosettingsmenster.

Problemstilling

Hvordan kan innholdet i samfunnsfag
fremstilles pa en mate som skaper nys-
gjerrighet, og legger til rette for disku-
sjon og utforskning?

Konsept

Et interaktivt kart der eleven kan klikke
seg bortover en tidslinje og utforske his-
toriske epoker. Hver epoke vil inneholde
historiske begivenheter og teknologiske
fremskritt. Med visualisering og anima-
sjon vil dette utspille seg pa kartet.
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Veiledning

Vi lagde en liten handtegnet prototype
som forklarer folkevandringen pa 200
tallet. Vi motte Karsten Korbgal ( lektor

i historie didaktikk, ved UiO) for a pre-
senterte prototypen. Hensikten var & fa
tilbakemeldinger pa konseptet og a se
om vi kunne skape nye ideer gjennom en
kreativ diskusjon.

Karsten fortalte oss at det var viktig a
vaere nyansert nar man forteller historien.
Man ma legge til rette for ulike synspunk-
ter fordi historien er ulik sett fra forskjelli-
ge samfunnslag.

Vi fikk vite at tidsbegrepet og lange hopp
i tid kan veere vanskelig a forsta for sma
elever. Han anbefalte & konsentrere oss
om en historisk epoke og ikke hoppe
mellom s& mange.

Det er ogsa viktig & veere tydelig pa
hvilken informasjon eleven skal lzere og a
formidle en ting av gangen.
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Utvalgte konsepter

Basert pa tilbakemeldinger vi fikk av
Karsten itererte vi videre pa konseptet og
konsentrere oss om én historisk periode,
Vikingtiden.

Karsten fortalte at hensikten med
historiefaget ikke er alle faktaopplysnin-
gene men selve historieforstaelsen. A
kunne forsta hvilke hendelser som driver
historien videre og betydningen av disse.

Pa tidslinjen kan eleven trykke seg gjen-
nom historiske hendelser og teknologiske
nyvinninger. Gjennom animasjonen og
tekst utspiller resultatet av disse hendel-
sene seg pa kartet. P4 denne maten kan
elevene se arsak og virkning.

| tillegg til det store bildet er det viktig a
gi spesifikk informasjon, som faktaopp-
lysninger om vikingskipet. Det er ogsa
en representasjon av de ulike klassene i
befolkningen for a gi et nyansert bilde.

Historiske Epoker i Norden

E il

VIKINGTIDEN (ar 800 - 1050

VIKINGTIDEN (ar 800 - 1050)

ANGREPET PA LINDISFARNE

Munkene ved Klosteret pa Lindisfarne
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Utvalgte konsepter

Brukertest

Under brukertesting fant vi ut at kombi-
nasjonen av animasjon og tekst fungerte
darlig. Elevene leste lite eller ingenting
av teksten. Dette forte til at de lagde sine
egen scenarioer og historier som passet
til animasjonene de sa pa kartet. Tids for-
staelsen var fortsatt vanskelig a formidle.
De forsto at sirklene nederst pa skjermen
var en tidslinje, men ikke omfanget av et
hopp pa f.eks. 100 ar.

Imidlertid forsto de prototypen og klarte
& navigere seg rundt og finne alle funk-
sjonene og informasjonen.

Refleksjon

Konseptet viser hvordan flere medier
enkelt kan kombineres for & presentere
innholdet i historie som aktiverer eleven.
Man kan dele opp innholdet og konsen-
trere seg om ett poeng av gangen.

Ved a kun bruke etablerte konvensjoner
innenfor interaksjonsdesign viser dette
konseptet hvordan digitale laeremidler
apner for at man enkelt kan tenke anner-
ledes pa maten man formidler innholdet
i skolen.

VIKINGTIDEN (ar 80(

INTRODUKS

|
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Utvalgte konsepter

Naeringsnettet

Problemstilling

Hvordan skape en leken og handgripelig utforskning av
artsmangfold i habitater, og knytte det sammen med natur-
faglige modeller som eleven selv kan forstd og bruke.

Kompetansemal
Utforske og beskrive ulike naeringsnett og bruke dette til &
diskutere samspill i naturen.

Bruke og vurdere modeller som representerer fenomener
man ikke kan observere direkte, og gjere rede for hvorfor
det brukes modeller i naturfag.

Tverrfaglig tema
Dette konseptet vil ogsa ga innunder det tverrfaglige
temaet baerekraftig utvikling.

Interaktiv Laering AHO 2020 August K. Eriksen og Martin P. R. Backman
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Utvalgte konsepter

Utforskning

Den forste delen av konseptet handler
om & utforske artsmangfoldet i havet. Her
kan du bevege deg todimensjonalt rundt
i havet ved a styre en art.

Her vil du stgte pa ulike arter. Noen vil
prove a spise deg, noen kommer du til &
spise og noen passerer uten at noe skjer.
Slik vil eleven leere om naeringskjeden pa
en relaterbar og virkelighetsneer mate.

Interaktiv Laering AHO 2020 August K. Eriksen og Martin P. R. Backman

RAUDATE

Modell

Den andre delen av konseptet handler
om & bygge opp og koble naeringskjeder
sammen til naeringsnett. Disse modellene
skal eleven kunne bruke og forsta.

Modellene er koblet sammen med utfors-
kningen av havet. P4 denne maten skal
eleven fa bade en abstrakt og konkret
forhold til neeringsnettet i havet og hvem
som spiser hvem.

Finn en naeringskjede i neromradet!

Bruk modellen og ta bilde/eller tegn arter i naeromradet.

Verktay

Den tredje delen av konseptet handler
om & gjere naeringsnett-modellen om til
et verktay eleven selv kan bruke til a for-
std naturen og artene rundt seg. Kanskje
under en utflukt med klassen.

Modellen kommer her uten innhold og
eleven kan observere og sette inn arter
av eget anske i modellen.

Faktaboks

En enkel nzeringskjede er en forenklet og
linezer fremstilling av retningen naeringen
tar nar arter spiser hverandre.

Neeringsnett er satt sammen av for-
skjellige neeringskjeder og fremstiller
naeringsretningen mellom de ulike
artene med litt hayere komplekistet enn
naeringskjeder.

Gkosystem tar heyde for blandt annet
nedbrytere og abiotiske faktorer i tillegg
til neeringsnettene, og er derfor ganske
komplekse. (Eide, 2018)

(Ikke en del av konseptet)
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Utvalgte konsepter

Veiledning

Vi presenterte konseptet for Christopher
Leiknes (redakter av Refleks og tidligere
|zerer) og Tore Gulden (professor i design
ved OsloMet.)

Presentasjonen besto av videoskisser og
andre skisser med varierende detaljniva.

Med Tore Gulden gnsket vi & diskutere
spillmekanismer og hvordan man kan
skape motivasjon hos elevene. Han
fortalte oss at bade indre og ytre mot-
ivasjon er fglelser man kan vekke hos
elevene ved ytre faktorer som regler og
konkurranseelementer. Han forklarte at

a ga innirollen som en liten fisk kan fa
oss til & leke og utforske. Som er et godt
utgangspunkt for leering.
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Mgtet med Christopher Leiknes handlet
om hva han som redakter for leereverket
Refleks syntes om konseptet.

Han var positiv til kombinasjonen av
naeringsnett og utforskning. Han papekte
at det ville veere kostbart i produksjon og
mente det ville veere interessant om man
kunne bytte ut temaene og modellene,
men ha de samme mekanismene i bunn.
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Utvalgte konsepter

Brukertesting

Under brukertestingen lagde vi mange sma oppgaver der
elevene skulle leere om naeringsretning i naeringsnettet.
Dette ved a lgse sma oppgaver og interagere med nee-
ringsnett modellen.

Vi fant ut at det var mange sma detaljer vi matte forbedre.

Formuleringene kunne vaere tydeligere og knappene starre.

Elevene klarte likevel 3 lzse oppgavene og komme seg
gjennom prototypen uten store problemer.

Interaktiv Laering AHO 2020 August K. Eriksen og Martin P. R. Backman

L
Hvor mye reker ma torsken spise for a
vokse seg sa stor at den veien 1 kg?

@k eller krymp bestanden av reker.

o>

0.5 Kg Torsk
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Liveti havet

Etter midtveisvurderingen valgte vi a iterere
videre pa ett av de fire konseptene vi presenterte.
Vi valgte konseptet som het Neeringsnettet, og
omdegpte det til Livet i havet. Dette var konseptet
som svarte best bade til problemstilling og funn
fra innsikten.

| dette kapittelet skal vi vise videreutvikling og
iterasjon og ga stegvis gjennom konseptet. Vi skal
legge frem innsikt fra brukertesting og veiledning
med leerere og eksperter.

Avslutningsvis skal vi vise noen mater konseptet
kan brukes i undervisningen.

Interaktiv Laering AHO 2020 August K. Eriksen og Martin P. R. Backman
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Ekspertveiledning

Vi tok med konseptet og prototyper til
Petter Backman for a fa faglige innspill
pa innholdet. Han er zoolog og universi-
tetslektor ved Naturhistorisk museum og
Universitetet i Oslo (UiO).

in P. R. Backman




Livet i havet

Kortom
konseptet

Konseptet bestar fortsatt av tre deler
som henger sammen. Naeringsnett-
modellen er sentral i alle delene.

Livet i havet handler om & utforske
artsmangfoldet i miljger gjennom spill
eller aktiviteter, oppdage arter, og sette
artene inn i naturfaglige modeller. Pa
denne maten lzerer elven om de spesi-
fikke artene, og sammenhengen mellom
artene pa et systematisk niva. (Sweeney,
L. B., & Meadows, D, 2010, s. 50)

(Se Neeringsnettet for mer)

1. Utforskning + modell er en interaktiv
opplevelse der eleven oppdager arter og
bygger opp naeringsnettmodeller gjen-
nom oppdrag og sma oppgaver.

2. Modellen kan brukes for seg selv ved
a pavirke naeringsnettet og forsta feno-
mener og sammenhenger man vanligvis
ikke ser i naturen.

3. Modell som verktay kan brukes
utenfor skjermen og knytte leeringen til
den fysiske verden. For eksempel, ved
kartlegging av naeringsnett i forbindelse
med utflukter i naturen med skolen.
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Livet i havet

Flytdiagram

Utforskningsmodus Modellmodus

Dynamikken mellom ho-
vedmodusene, utforsk- og
modellmodus er viktigst i
spillene med oppdrag.

Interaktiv Laering AHO 2020 August K. Eriksen og Martin P. R. Backman
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Oppdrag

Oppdragene er overordnet
bade utforskmoduset og
modellmodus, men sma opp-
gavene for a aktivere arter er
forbeholdt modellmoduset.

= BARENTSHAVET
,

= SKAGERAK =

= SKAGERAK = SKAGERAK TARTUGRKONSUMENT

Dynamisk fremstilling

| modellmoduset kan eleven skru av

og pa filtere, og huke av og pa de fak-
torene som gnskes a visualiseres, som
starrelsesforshold og abiotiske faktorer.

= o
| 10 maoppgaver
Ve Vivalgte a legge oppgavene
L. som et lag over modellmodus

for & enkelt orientere seg.

= BARENTSHAVET

® e
e @
[ PN

Lek med nzeringsnettet

Nar et nzeringsnett er last opp
kan eleven pavirke nzeringnettet
og se ringvirkninger.

= VEITVET SKOGHOLT

@

Modell som verktay

Modellen kan ogsa brukes som
et verktay utenfor skjermen og
delt som en modul av leereren.
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Livet i havet

1. Utforskning + modell

Denne sekvensen viser samspillet mellom utforskning- og
modellmodus. Oppdragene driver historien og samspillet
mellom modusene. Smaoppgaver ma lgses for & aktivere
arter og komme seg videre i oppdraget.

Spis en reke og aktiver arten

Utforsk
Eleven utforsker havet ved a spille som
en art, og mater pa en utfordring.

Oppdrag

Eleven far et oppdrag. F.eks. & finne
ut hvorfor nzeringsnettet er i ubalanse.
For @ komme til roten av problemet
ma eleven aktivere og utforske med
forskjellige arter.
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Modell indikasjon
For & aktivere en art ma eleven farst

oppdage arten ved utforskning i havet.

Nar eleven finner en ny art dukker den
opp i heeringsnettet.

= BARENTSHAVET

e
+

DATE

Modell

For at eleven skal kunne spille med den
nye arten ma den aktiveres ved a lose
noen sméa oppgaver.

Vi har sett at torsken spiser reker.
Det betyr at de er i samr ringskjede

Kan du vise hvilken retning naringen gar?

Oppgaver

Nar oppgaver er last kan eleven spille
med den nyoppdagede arten og fort-
sette a lose oppdraget.
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Livet i havet

Utforskning i habitat

| utforskningsmoduset tar man dyrenes
perspektiv og utforsker habitater gjen-
nom deres gyne.

Her prever vi a trigge nysgjerrigheten til
elevene ved a gi dem kontroll over opp-
levelsen og utforskningen.

For at eleven skal holdes motivert og fele
mestring ma utfordringene veere tilpasset
ferdighetsnivaer og vanskelighetsgraden

oke graduvis.

Spis eller bli spist

Det er enkle spilleregler, som spis eller bli spist.
Arter som blir spist eller oppdaget, samles pa og
blir lagt til i modellmodus.

Perspektiver

Ved a hoppe mellom arter gnsker vi at eleven skal
leve seg inn i dyrenes liv, og se verden gjennom
deres gyne. Her har det digitale en stor fordel nar
det kommer til fremstilling og innlevelse.

Eastereggs

Eastereggs, det vil si interessante overraskelsesmo-
menter, kan bakes inn, og kan virke motiverende pa
utforskningen. En fin mulighet & formidle fagrele-
vante morsomme fakta eller fenomener.
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Andre perspektiver

Vi valgte & utforske en retning hvor eleven kan utforske
habitater gjennom dyrets perspektiv, i stedet for en mer
tradisjonell retning med menneskelig karakter.

Grepet er inspirert av boken Du er et dyr, Viskovitsj
(Alessandro Boffa, 2005). Der biologen Alessandro for-
teller historier om forskjellige dyr, sett fra deres perspek-
tiv. Til tross fare for menneskeliggjering av dyr, som for
eksempel a tillegge dyrene egenskaper de ikke har, sa
klarer han elegant & fortelle historien pa dyrets premisser
som gir innblikk i artens verden og levevis.
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Hva befinner seg utenfor rammen?

Vi gnsker & pirre nysgjerrighet ved a gi folelsen av et
stort og mystisk hav som venter pa a bli oppdaget.

Eleven vil oppdage dyrene i sine typiske habitater.
Krabbe pa bunn og makrell i vannskorpa.




Livet i havet

Oppdrag

| spillverden er episke oppdrag, eller epic
quests, et velkjent grep for & motivere
spillere ved & veere en del av noe storre
enn seg selv. (Chou, Y. K. 2015)

Oppdragene skal gi et mal eller en ut-
fordring som eleven kan jobbe mot. For
a lgse oppdragene ma eleven utforske
med en art, oppdage nye arter, aktivere
dem og utforske videre med de nye arte-
ne. P4 den maten blir eleven kjent med
de forskjellige artene og neeringsnettet.

Oppdragene er en progressiv struktur
som er bygget inn i et emergent system.
(Juul, 2002) Det vil si spillet er regelba-
sert og kan ha mange ulike utfall, men at
oppdragene fungerer som en rgd trad.

Da vi presenterte dette for zoologen,
Petter Backman, var det tenkt at oppdra-
gets hensikt var a finne ut at mikroplast
var roten til ubalanse i naeringsnettet.

Han forklarte oss at selv om det finnes
teorier pa at microplast opphoper seg i
naeringskjeden er dette kun hypoteser
som ikke er bevist. Derfor var det ned-
vendig & endre narrativet i oppgaven.

Huff!

Her var det mange dede reker. Det er ikke bra.

Det ser ut som hele neeringskjeden er ute av balanse.

Kan du finne ut av hva som har skjedd med rekene?

. Spis en reke og aktiver arten

O

B
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Livet i havet

Modell i utforskning = BARENTSHAVET = BARENTSHAVET = BARENTSHAVET

Nar en spiser eller oppdager en art,
legges den til i neeringsnettmodellen.
A samle pé arter kan vaere motiverende
samtidig som det er faglig relevant.

Nar man setter inn en nyoppdaget art
m& man sammenkoble arten til de andre
artene i naeringsnettet, og angi hvilken
retning neeringen gar. Gjennom dis-

se gvelsene far eleven stadig repetert
grunnprinsippene i ngeringsnettet.

Nar elevene selv konstruerer modellen
utvikler de bade kjennskap til artene og
hvordan artene avhenger av hverandre i
naeringsnettet.

Vi stotter oss ideen om at aktiv og
utforskende leering er mest effektivt om

eleven blir gwdet. (Mayer' 2004) Ny art settes inn Naeringsnett QOkosystemer
En nyoppdaget art skal farst settes inn i naerings- Det vil starte med en enkel nzeringskjede, og Nar man legger til nedbrytere og abiotiske faktorer,
nettet. Deretter er den klar til & bli aktivert gjennom vil gradvis gke i kompleksitet, til naeringsnett og altsa ikke levende deler, blir fort modellen kompli-
smaoppgaver. okosystemer. sert. Det er viktig a visuelt differensiere artene fra

de andre faktorene. Dette er et eksempel pa en
tilleggsfaktor, solen. (Hjermann, Semb-Johansson,
Halleraker, 2020)
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Livet i havet

Smaoppgaver

For a lese oppdragene ma eleven spille
med forskjellige arter. For a fa tilgang til
en ny art ma eleven lgse sma oppgaver.

Dette er korte interaktive oppgaver,

med fokus pa utpreving for a forsta, i
motsetning til & kun bli fortalt det. Sma
lzeringsmomenter, med hyppig frekvens
av utpreving og leering. Oppgavene skal
vaere formulert slik at det utfordrer, men
ogsa oppmuntrer eleven. Man kan enkelt
se en forklaring uten at det er juks. Dette
er for elevene som har et stgrre behov
for faglig stette, men ogsa til de som star
fast ved en spesifikk oppgav, eller gnsker
a se en utdypende forklaring.

Det bygger pa forskning som viser at
hyppig frekvens av testing og tilbake-
melding gjer at eleven husker innholdet
bedre og far en dypere forstaelse for
emnet. (Paul, 2015)

Formatet inspirert av Brilliant (Se state of
the art), men med hayere grad av interak-
tivitet for & finne ut av svaret.

Vi har sett at torsken spiser reker.
Det betyr at de er i samme neeringskjede.

Kan du vise hvilken retning nzringen gar?

Naeringsretning

Neaeringsretning er et viktig leeremoment, fordi

det er en av prinsippene naeringsnettet er bygget
pa. | tillegg til & veere en av smaopppgavene, blir
naeringsretningen repetert hver gang man legger til
en art i modellen.

Hvor mye reker ma torsken spise for a
vokse seg sa stor at den veien 1 kg?

Biomassetap

Eleven kan teste ut hvor mye biomasse som forsvin-
ner mellom hvert trofiske niva. Eleven interagerer
med en enkel modell, som viser et spesifikt aspekt,
visualisert med mengder, og ikke bare tall.

En av de store trusslene til tareskogene er overfiske.
Reketraling edelegger masse tareskog ar de dras
langs bunnen. Dette er habitater som mange arter er
avhengig av.

Dra béten for & se hva som skjer med tareskogen

il —

Reketraling
Ved a dra baten over vannet kan eleven selv se hva
som skjer med tareskogen pa havbunnen.
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Livet i havet

Umiddelbar tilbakemelding

Vi jobbet ut ifra en hypotese om at umiddelbar tilbakemelding bade er leererikt og
motiverende. | siste iterasjon og brukertesting fikk vi god respons pa dette. Testperso-

nen kunne gjenfortelle essensen av det vi prevde a formidle. (Se forrige side)

Vi har sett at torsken spiser reker.
Det betyr at de er i samme neeringskjede.

Kan du vise hvilken retning naeringen gar?

Nzeringsretning
Det er apenbart at torsken spiser reken, men
ikke like apenbart at naeringen gar andre veien.

Vi har sett at torsken spiser reker.
Det betyr at de er i samme naeringskjede.

Kan du vise hvilken retning naringen gar?

Umiddelbar tilbakemelding

Pilen spretter tilbake fordi det er feil retning,

og en forklaring dukker opp.

Vi har sett at torsken spiser reker.
Det betyr at de er i samme naeringskjede.

Kan du vise hvilken retning nzeringen gar?

Ueeh! Nar torsken spiser
reken, tar den opp

naeringen fra reken
Prov igjen! :) .

<—

Tilbakemelding

Forklaring pa hva som ikke fungerte, er nyttig.

Vi har sett at torsken spiser reker.
Det betyr at de er i samme neeringskjede.

Kan du vise hvilken retning nseringen gar?

Bral Nar torsken spiser
reken, tar den opp
neeringen fra reken

Godt jobbal )

Fullfert oppgave
Nar eleven velger riktig retning dukker en
positiv tilbakemelding opp.

Interaktiv Laering AHO 2020 August K. Eriksen og Martin P. R. Backman
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Livet i havet

Mange veier til mal

Det er stor variasjon blant elevenes
faglige evner, interesser og hva som
motiverer dem.

For at eleven skal holdes motivert og fele
mestring ma utfordringene vaere innenfor
elevens ferdighetsniva, sa kan vanskelig-
hetsgraden gke gradvis. Et grunnprinsipp
i spilldesign. (Crawford, 1982)

For a ta hgyde for dette, kan eleven
velge vanskeligere bytte og habitat, eller
spille med en ny art i modellen. Eleven
kan velge mellom flere mater a lgse opp-
draget pa.

Vi er ikke spilldesignere, men vi har hen-
tet inspirasjon fra andre spill med lignen-
de spillmekanikk.

Vi har hentet inspirasjon fra FIOw (That-
gamecompany, 2006), der man benytter
seg av z-aksen, og hinter til hva som skjer
i neste lag.

Eleven kan velge mellom forskjellige arter, med uli-
ke vanskelighetsgrader, og far en indikasjon pa arter
som jakter pa deg og arter du kan spise.

— BARENTSHAVET

Elevene kan bytte art i modellmodus og spille med
en art som er passe utfordrende. For eksempel en
art som er hgyere oppe i naeringskjeden.

= SKAGERAK

Hvis en elev synes spillet er umotiverende, kunne
man designet en mate der eleven kan lgse oppdra-
get ved kun & lgse oppgavene og aktivere arter?

66
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Livet i havet

2. Mlodellen

Vanligvis vil man ha forslgelhge natur‘fggll- = SKAGERAK
ge modeller som er statiske kun formilder N

ett aspekt. | en digital modell kan inn-

holdet fremstilles dynamisk og pavirkes
gjennom interaksjon.

Elevene kan se naeringsnettet, som de
selv har oppdaget og bygget opp, frem-
stilt pa forskjellige mater for & forklare
ulike fenomener i naturen.

Forenklig uten vranglzere

Petter Backman fortalte oss at for & forsta
den komplekse naturen trenger vi a for-
enkle den ved hjelp av faglige modeller.
Neeringsnett-modellen er ikke et eksakt
bilde pa virkeligheten, men gir likevel et
godt bilde av hvordan artsmangfoldet
henger sammen.

Storrelsesforhold

Eleven kan se starrelsesforshold mellom artene.
Et viktig leeremoment er at 90% av biomassen for-
svinner for hvert steg i naeringskjeden. Dette er en
forenkling, men gir et tydelig bilde av neeringstap.

TARTIARKONSUMENT

SKAGERAK

SEKUNDZARKONSUMENT

PRIMARKONSUMENT

PRODUSENT

Trofiske nivaer
Eleven kan ogsa se hvilke trofiske nivaer en art tilhg-
rer, og se hvordan disse relaterer til hverandre.

= SKAGERAK

Progresjon

Modellen fungerer ogsa som en progresjonsvisning,
der man kan se hva man har oppdaget, og hinter til
hva man kan oppdage.
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Livet i havet

Pavirke nzeringsnettet

Eleven kan interagere med nzeringsnett modellen pa ved & eke eller minske populasjo-
nen av en art. Av og til vil nye arter legges til og andre fjernes. Slik vil man se ringvirk-
ninger i neeringsnettet. Leerere kan bruke et komplett nzeringsnett for & demonstrere
ringvirkninger for klassen.

SKAGERAK

= SKAGERAK = SKAGERAK

Dke produsenter Ringvirkninger Torskebestand
Hvis eleven gker produsent populasjonen vil det fa Siden artene henger sammen i nzeringsnettet kan Hvor langt ringvirkningene gar og pa hvilken mate
ringvirkninger okning av en art fere til ekning av helt andre arter. kan veere komplekst. Det vil alltid veere en forenklig,

men viktig & ikke drive vrangleere. Dette er kun et
konseptuelt eksempel.
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= BARENTSHAVET

Forenklet naeringsnett

| fzlge Petter Backman, er gkosystemene i nord-
omradene robuste. Hvis man mister en art kan
naeringsnettene bli kraftig forenklet uten a kollapse.
Feks. hvis tareskogen forsvinner.
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Livet i havet
3. Modell som verktoy

Til aktiviteter utenfor skjermen fungerer
modellen mer som et dynamisk verktay
med innebygd funksjonalitet.

= VEITVET SKOGHOLT = VEITVET SKOGHOLT = VEITVET SKOGHOLT

For a knytte sammen liv og leere (Fagfor-
nyelsen, 2020), kan man utforske lokale
neeringsnett. Eleven kan kartlegge artene
i naermiljoet, og bygge opp neeringsnett-
modellen med bilder eller tegninger av
arter eleven har observert.

Dette bygger pa tanken om at de digi-
tale leeremidlene ma kunne sameksistere
med og komplimentere andre undervis-
ningsaktiviteter.

Neeringsnettet er et godt verktay til 4 for-
std de sammenhengene som finnes, men
ikke synes sa godt i naturen. Vi gnsker
ogsa at den digitale modellen skal kunne
brukes pa andre mater enn en analog
modell pa papir. Derfor er den digitale

dellen d sk f | k Legger til ny art Bkt kompleksitet Dynamisk fremstilling
mo ElEn yn.am's ) or ajc S an. Eleven legger til artene som har blitt observert i Eleven bygger opp et nzeringsnett som gradvis blir Eleven vil kunne se forskjellige aspekter av nzerings-
simulere endringer i neringsnettet sitt. naturen og kobler arten inn i modellen. mer komplekst. nettet som er kartlagt.
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Livet i havet

Veiledning med lzerere

Vi presenterte Livet i havet for Siri Otter-
beck som er leerer pa Seterbrathen skole
og Anne Halvorsen som er leerer ved
Valerenga skole. Vi gnsket & hgre deres
tanker om konseptet og hvordan de kun-
ne inkludert det i sin undervisning.

Begge leererne sa at de kunne tenke seg
a bruke det i kombinasjon med andre
aktiviteter, som diskusjon og pararbeid.
Det er viktig & oppsummere, diskutere
og passe pa at alle er med. Siri sa at det
ogsa ville passe med temauker og pro-
sjektbasert leering.

Basert pa innsikten fra disse to samtalene
lagde vi to scenarioer av hvordan Livet i
havet kan brukes i undervisning.

Det ene scenarioet er i en 60 minutters

naturfagtime der elevene skal utforske
Livet i havet pa nettbrett for farste gang.
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Produksjon

£ ID: 695-6555-0303

En skoleuke

Det andre er hvordan konseptet kan
inkluderes i undervisningen over en pe-
riode pa 3 uker. Siri fortalte at man godt
kan vie mye tid til ett tema fordi Fagfor-
nyelsen apner opp for dybdeleering og
har feerre kompetansemal. Siden det kun
er to naturfagtimer i uken er det fint med
minst tre uker pa ett tema. Det kan ogsa
knyttes opp mot det tverrfaglige temaet,
baerekraftig utvikling.

Produksjon

En skoletime

Slutt

NN, &=
Verktoy Plenum
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Livet i havet

En skoletime

Introduksjon

Timen kan starte med en in-
troduksjon pa 15 minutter der
leereren introduserer aktiviteten
pa storskjerm foran klassen. Anne
fortalte at slikt ofte tar mer tid enn
man tror.

Samarbeid

Elevene kan samarbeide to og to
om & lgse oppgavene og diskute-
re hva som skjer seg imellom.

Diskusjon

Det er en fare at elevene klikker
seg raskt gjennom hele spillet
uten a fa med seg alt innholdet.
Det er derfor viktig & ta oppsum-
merende diskusjoner og spgrsmal
underveis.

Fordypning

Etterhvert kan eleven utforske og
fordype seg pa egenhand, men
det er ogsa viktig at det ikke tar
for mye tid, men heller gi seg
mens elevene fortsatt har interes-
sen oppe.
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Livet i havet

Temaperiode tre uker

Introduksjon ‘ ) Utflukt Ta bilde

Leereren viser pé storskjerm
for klassen

Hente kunnskap og
inspirasjon fra naturen

Legg inn bilder av
arter fra naturen

Pararbeid Tegne Presentasjon
Utforske modell og Fyll modellen med Kan brukes som presenta-
arter pa nettbrett eget innhold sjonsverktay

Uke 1 ' Uke 2 ' Uke 3
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Livet i havet

Retninger vi kunne
utforsket videre

Elevers samarbeid

Muligheten for samarbeid mellom elever har duk-
ket opp flere ganger og ville veert en spennende
retning a utforske, men har veert utfordrende a
teste pa grunn av tiltak relatert til Covid 19.

Feedbackloop fra verktay

Det ville veert interessant & lage en feedbackloop
der innholdet i nzeringsnettene elevene selv har
laget kan veere utgangspunkt for videre utvikling
av innholdet i spillet. Slik kan elevene bli med pa a
fylle neeringsnettet med nye arter og innholdsska-
perne far innblikk i hva som fenger elevene.

Personlig karakter
Det ville veert interessant a utforske ytterligere
personalisering av naeringsnett spillet.

Hvis elevene kunne satt sammen sin egen karak-
ter som eleven utforsker havet med kunne spillet
muligens blitt mer relaterbart, gi eleven eierskap
og skaperglede.

74

Interaktiv Laering AHO 2020 August K. Eriksen og Martin P. R. Backman



Gjenbrukbarhet

Gjenbrukbarhet

Kvaliteten til digitale leeremidler avhen-
ger av ressursene som vies til produksjon.
Det ma veere balanse mellom ressursbruk
og leeringsutbytte elevene far og hvor
stor del av leereplanen man kan dekke.
Selv om dette er et skoleprosjekt gnsker
vi & utforske innenfor realistiske rammer.

Dette konseptet er delt i tre deler hvor
neeringsnetts-modellen er det baerende
elementet. Vi har sett hvordan dette kon-
septet kan veere fleksibelt i bruk og passe
flere undervisningsformer.

Vi skal vise hvordan dette konseptet med
sma justeringer ogsa kan anvendes pa
andre temaer i naturfag.

A ta utgangspunkt i faglige modeller

for deretter & bygge opp annet innhold
rundt er en interessant fremgangsmate
for produksjon av digitalt innhold i skolen
generelt.

Vi vil ogsa vise hvordan man med samme
tilneerming kan ta utgangspunkt i andre
modeller for s& & bruke disse til & dekke
forskjellige deler av undervisningen.
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Gjenbrukbarhet

Andre miljoer og modeller

Til hgyre er det eksemplifisert hvordan ulike aktiviteter,
naturfaglige modeller og temaer i faget kan krysses. Slik vil
man kunne dekke flere kompetansemal og et variert faglig

innhold.

Modellen som beskriver naeringskjeden kan brukes til & leere
om artene som bor i jungelen eller insektenes verden.

Nar elevene blir eldre gker kompleksiteten i naturfag og

det vil veere naturlig a leere om livet i havet ved & studere
hele gkosystemet.
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Habitater Modeller

Livet i havet

S

@kosystemer

@

Evolusjonstreet

Insektenes verden

Regnskogen

Aktiviteter

Presentasjon

Diskusjon

Utflukt
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Gjenbrukbarhet

Andre temaer i naturfag — SOLSYSTEMET = INNSEKTENES VERDEN
C—

Om man utvikler en spillfunksjon som lar
eleven navigere seg rundt vertikalt og
horisontalt og en fleksibel modell eleven
kan interagere med har man lagt mye av
grunnlaget for naeringsnett konseptet.

Disse funksjonene kan med nytt innhold
brukes til & formidle annen kunnskap og
andre temaer i naturfaget.

Istedenfor en fisk som utforsker havet,
kan man se for seg en romskip som
utforsker verdensrommets mysterier og
neeringsnettmodellen kan benyttes til &
studere insektenes verden.
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Gjenbrukbarhet

Gjenbruk av kart og tidslinje

Tidligere i rapporten presenterte vi et konsept som tok for
seg vikingtiden. Dette konseptet brukte tidslinjen og kart

til & forklare arsak virkning og utvikling over tid. Konseptet
kan gjenbrukes til & lsere om andre fagomrader og kan ogsa
brukes som et kreativt verktey for elev og lzerer.

Det kan brukes til & utforske andre historiske epoker, se kli-
matiske og geografiske endringer over tid eller til & forklare
hendelser som utspillet seg over korte tidsforlap.

Kartet med tidslinjen kan ogsa bli brukt som et kreativt
verktoy der eleven selv uthever og legger til hendelser som
anses som ekstra spennende i historien. Det kan ogsa veere
et helt blankt kart med en tidslinje uten innhold som eleven
selv kan fylle. (eksemplifisert til hayre)

Min oppgave om steinalderen

R H A

n

Lagde piler og spyd

Mammutter levde
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Refleksjon

Malet med dette prosjektet var & utforske mulighetene som
ligger i digitale leeremidler. Vi har idémyldret og designet
konsepter gjennom hele prosessen og basere disse pa
kompetansemalene i fagene. Konseptene vi har laget har
dekket et bredt mulighetsomrade.

Det har veert en gvelse & utforske bredt samtidig som vi har
gnsket a dykke dypt ned i enkelte konsepter. Vi har jobbet
med kompleks tematikk som har krevet mye innsikt. Det
var derfor ngdvendig & justere mulighetsrommet underveis
og ytterligere justeringer matte til da tiltakene for covid 19

tredde i kraft.

Brukertesting ble ogsa utfordrende. Vi lgste det ved &
brukerteste med en og en elev over videochat sa lenge
situasjonen krevde det.

Det har i utgangspunktet veert utfordrende a validere kon-
septene vare gjennom brukertesting. Hvorvidt eleven far
gkt motivasjon og faglig utbytte vil vise seg over tid og er
vanskelig & avdekke med tiden vi har hatt til radighet.

Siden vi verken er historikere, biologer eller pedagoger,
men designere har vi gjennom prosessen radfert oss med
fagpersoner i det kreative arbeidet. Vi benyttet oss mer av
denne typen tilbakemelding fordi rammene for brukerte-
sting ikke var ideelle.

Prosessen er i seg selv en utforskning i hvordan man kan

tenke nytt rundt produksjon av digitale leeremidler. Ved &
designe de digitale leeremidlene uten a ta utgangspunkt

i et tradisjonelt lzereverk far man mer fleksible rammer og
kan oppdage andre mater & formidle kunnskap.
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Refleksjon

Interaktiv Laering AHO 2020 August K. Eriksen og Martin P. R. Backman

Livet i havet er et eksempel pa hvordan man kan designe
for ett spesifikt tema, for deretter & heve blikket og justere
lzsningen slik at den kan anvendes pa andre temaer.

Vi har funnet ut at skoler legge opp undervisningen pa
ulike mater og leerere oppfordres til & sette eget preg pa
undervisningen. Det er derfor nedvendig a designe digitale
leeremidler for fleksibelt bruk. Det er ogsa viktig & huske

at de digitale |lzeremidlene skal kunne komplimentere og
sameksistere med resten av undervisningen.

Ved a kombinere faglige modeller og innhold med spill og
fysiske aktiviteter kan lzeringen bli mer relaterbart og moti-
verende for eleven.

Vi mener spillifisering og ytre motivasjonsfaktorer kan vekke
motivasjon hos eleven. Det er ikke i seg selv negativt sa
lenge de ikke stjeler fokus fra, men bygger opp under det
faglige innholdet.

Ved aktiv tilegning av kunnskapen kan eleven fa en dype-
re forstaelse. Ved 3 la eleven bruke de faglige modellene
gjennom spill, kreative verktey og i aktiviteter ute i naturen
kan elevene forsta hvordan kunnskapen kan anvendes i uli-
ke situasjoner. Det vil ogsa tette gapet mellom liv og leere.

| dette prosjektet har vi funnet ut at digitale laeremidler er
nedt til & veere fleksible for & kunne passe inn i ulike typer
undervisning og kunne brukes av forskjellige leerere og
elever.

Vi mener digitale lzeremidler kan vekke motivasjon hos
eleven, men ber gjore dette pa en mate som er relevant
for faglig innhold og leeringsutbytte. Man ma huske pa at
den viktigste faktorer for motiverte elever er menneskelig
kontakt og gode leerere.

Vi har funnet ut at & designe digitale laeremidler funker best
om man inkluderer pedagoger, elever og fagpersoner aktivt
gjennom hele den kreative prosessen.
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