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Sammendrag

I min masteroppgave har jeg utviklet et fysisk plassert digitalt spill med navn Sprakmysteriet
som har som intensjon a gi laerere en ny mate & undervise literacy i 1.klasse. Ved bruk av
pedagogisk designforskning har jeg gjennom tre sykluser med observasjon og intervju av
lerere og innsamling av elevarbeid utviklet et spill som utfordrer elevene til & bruke og skape
multimodale tekster. Masteroppgaven bestér av tre deler hvor den forste er det didaktiske

produktet bestdende av nettsiden https://s314196.wixsite.com/spraakmysteriet med tilherende

forsterrelsesglass og oppgaveark. Det didaktiske produktet er essensen i oppgaven. Den andre
delen er begrunnelsen for produktet, og vil bli presentert her. Den siste delen er metode,
analyse og konklusjon som blir presentert i den muntlige delen. Problemstillingen for

oppgaven er:

Hvordan kan man utvikle et fysisk plassert digitalt spill som har som intensjon d la elever og
leerere utforske literacy i begynneroppleeringen gjennom d bruke og skape multimodale

tekster?

Etter tre utprovinger av spillet har jeg utviklet et spill som gir elevene flere muligheter til &
utforske literacy i begynneropplaringen. Spillet lar elevene skape ulike type tekster med
forskjellige modaliteter. Elevene har ogsa vist at de kan lese og oversette multimodale tekster
inn 1 eget arbeid. Leererne har bidratt med & utvikle spillet for a skape et produkt som fungerer
1 praksis. Sprakmysteriet kan vaere en av mange méter larere i begynneropplaringen kan

jobbe med literacy.

Nekkelord: literacy, meningsfull skriving, multimodale tekster og digitalt spill



Abstract

My master’s thesis is a physically situated digital game with the name Sprakmysteriet. I have
developed this game with the intention to provide teachers with a new framework of teaching
literacy in 1% grade in elementary school. By incorporating pedagogical design research have
I through three cycles with observation and interview of teachers developed a game that
challenges the students to use and create multimodal texts. My master’s thesis is composed of
three parts. Part one is the educational product consisting of the website

https://s314196.wixsite.com/spraakmysteriet and the associated magnifying glass and

worksheet. The educational product is the essence of my master’s thesis. Part two provides an
explanation and basis behind the game, and will be presented herein this text. Part three
consist of method, reflection and conclusion which will be presented in the oral presentation

of this master’s thesis. My problem statement is:

How do you develop a physically situated digital game that has the intention to let students
and teachers explore literacy in elementary school through applying and creating multimodal

texts?

After three tryouts the product has been developed to become a game that offer elementary
school students an extra opportunity to explore literacy. The students get the chance to create
several texts with different modalities, and they have shown that they are able to read and
translate multimodal texts into their own work. The teachers have contributed to develop this
game into a product that works in practice. Sprékmysteriet has the potential to be one of many

ways teachers in elementary school can work with literacy.

Key word: Literacy, meaningful writing, multimodal texts, digital game.



Forord

«Endelig kom muligheten til 4 virkelig vise hva jeg kan», tenkte jeg da Tuva Bjerkvold
introduserte muligheten for til en entreprengriell masteroppgave i begynneropplaring.
Gjennom seks ar i arbeid i Osloskolen og snart fem &r pa grunnskoleutdanningen har jeg
onsket & vise evnen til 4 skape nytenkende og kreative undervisningsopplegg. Mine elever,
kollegaer og medstudenter i praksis har vert med pa en reise gjennom «Hacke-angrep»,
«Agentutdannelse», «kKompani Berg» og «Etterforskning» som jeg har satt i gang med liv og
lyst. Det har tatt tid, preving og feiling. Likevel har det gitt meg mange fantastiske oyeblikk
med elever fra 1. — 4. klasse. Etter 4 ha utviklet Sprdkmysteriet kan jeg med hdnden pa hjertet
si at det er den mest komplekse oppgaven jeg har hatt gjennom studiet. Jeg har brukt evnene
mine til & anvende teori, reflektere og analysere funn pa en mate som gjor at jeg virkelig mé
vise at jeg har forstatt det. Det er ikke bare elevene som har lert mye gjennom utprevning av
mitt prosjekt. Takket vaere Youtube har jeg fitt satt meg inn i en rekke programmer som
Procreate, Canva, Twinkle, Adobe Illustrator og Adobe Animator som jeg far nytte av resten
av min lererkarriere. Det har vart utrolig utfordrerne, men i mine gyne den beste maten 4 vise

hvordan man egentlig burde tenke og jobbe som lerer i praksis.

Jeg ma takke min gamle sjef Guro Sereie for alltid & ha troen pd mine pedagogiske og
organisatoriske ferdigheter. Du skal ha stor @re for a skape et arbeidsmiljo hvor smé ideer kan
spire og gro og la meg ha frie toyler. Jeg ma ogsé takke Tuva Bjerkvold for a ha energien og
troen til a sette 1 gang denne masteren. Uten deg er jeg veldig usikker pd om det hadde blitt
noen master. Jeg mé ogsa takke med kjare, fine, gode samboer Sole Lindvdg Lie som har
vert fjellet mitt gjennom hele perioden. Ingen andre enn han vet hvor tungt og vanskelig dette
halvaret har vert for meg, med hans favn og kloke ord har fatt meg gjennom det. Til slutt vil
jeg takke alle de fantastiske elevene som har testet produktet mitt og leererne som har sagt seg

villige til & vaere provekaniner. Uten dere hadde det ikke blitt noen oppgave.

Avslutningsvis sa haper jeg dere som leser masteroppgaven min blir inspirert til 4 prove
produktet, og forhapentligvis ensker a utvikle denne maten & bruke multimodale tekster i

begynneropplaringen.
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Innledning

Literacy er et begrep som er sentralt i bdde internasjonal og nasjonal politikk. Det er fordi det
bererer alle og utvikler seg i takt med den teknologiske utviklingen (Barton, 2007). Literacy
berarer ogsa elevene som begynner i 1. klasse. De har rike erfaringer med ulike modaliteter
og tekst fra barnehage og hjem (Buckingham, 2007). Etter innforingen av seksédrsreformen ble
lerere lovet at elevene i 1. klasse skulle {2 tid og rom til a leke seg til lesing og skriving
(Haug , 2015). Intensjonen var der, men forsvant fort nar Norge gjorde det gjennomsnittlig pa
PISA-undersgkelsene pa starten av 2000-tallet og et nasjonalt kvalitetssikringssystem ble
innfort (Olsen, Hopfenbeck, & Lillejord, 2013). En konsekvens av dette ble okt fokus pa at
elevene skulle kunne lese og skrive nér de var ferdig i 1.klasse (Kirsten, Andreassen, &
Michaelsen, 2018). Dette har fort til at en rekke forskere de siste arene har kjempet for lek i
begynneropplaringen (Palm & Michaelsen (red.), 2018). Lillejord med fler publiserte i 2018
en rapport om lek og lering. Den inneholder studier som argumenter for at lek ikke er en
motsetning til leering. Hogsnes og Moser forteller ogsa at det er viktig at det «kompetente
barnet» fra barnehagen ikke burde fole at det forsvinner nar den kommer inn i skolesystemet.
David Barton skriver at elever som begynner pé skolen har en rekke erfaringer med ulike
modaliteter og bruker dem aktivt i lesing og skriving. Eksempler pa dette er digitale spill og
digitale tekste (Medietilsynet, 2020). Dette kan tyde pa at ved a aktivt bruke elevens
erfaringer inn i literacy-undervisning kan man spille videre pa hva det kompetente barnet har
med seg fra barnehagen og hjem. Mitt produkt Sprakmysteriet er et forsek pé a skape en ny
maéte 4 drive undervisning pa som jeg haper inspirerer laerere til 4 la elevene 1 1. klasse aktivt
delta i & skape og bruke multimodale tekster i et lekende og motiverende miljo.
Sprakmysteriet er et fysisk plassert digitalt spill hvor den digitale og virkelig verden
kombineres. Elevene er selv detektiver som skal finne ut hvem skurken i byen er. De mé finne
spor og lase oppgaver som innebzarer at de ma avkode og skape multimodale tekster i en

lekende kontekst i det fysisk rom og digitalt.

I min teoridel av masteroppgaven skal jeg presentere relevant teori fra forskning pa literacy i
begynneroppleringen, bruk av leringsbrett og relevant forskning knyttet til skrive- og
leseopplering. I tillegg blir retningslinjer fra leereplaner og internasjonale styringsdokumenter
henvist til. Dette for & begrunne og forsta hensikten med mitt produkt. Det vil ogsé vere en

kort bruksanvisning etterfulgt av begrunnelse for oppgavene i spillet Sprakmysteriet. P&



bakgrunn av dette er Spradkmysteriet et forskningsprosjekt som anvender pedagogisk
designforskning som metode. I pedagogisk designforskning mé det vaere en realistisk
balansegang mellom utvikling og forbedring av produkt, testing av produkt og dokumentasjon
av funn (Bjerndal, 2013). Jeg har derfor gjennomfort tre runder med observasjon av larere
som anvender produktet. Jeg har ogsa samlet inn elevarbeid. I etterkant av intervensjonen
hadde jeg 30 minutter intervju med lereren. Metode, analyse og arbeidet jeg har gjort mellom
de tre ulike syklusene blir presentert i den muntlige fremstillingen av masteroppgaven.

Problemstillingen for min masteroppgave er:

Hvordan kan man utvikle et fysisk plassert digitalt spill som har som intensjon d la elever og
leerere utforske literacy i begynneroppleeringen gjennom d bruke og skape multimodale

tekster?

Mine forskningsspersmél som vil bli brukt og besvart i den muntlige presentasjonen:

Hvordan kan spillet utformes for d fremme meningsfull bruk av multimodale tekster?
Hvordan kan spillet utformes slik at lcerene opplever Sprdkmysteriet brukervennlig?

Hvilke modaliteter bruker elevene nar de jobber med Sprdakmysteriet?

Begrepsavklaring

Jeg vil kort definere literacy, fysisk plassert digitalt spill og multimodale tekster. Literacy er
et begrep som direkte oversatt betyr evnen til & lese og skrive, (Blikstad-Balas, 2016). Barton
mener at det er viktig & ikke avgrense literacy til noe som bare skjer pad skolen som en teknisk
ferdighet. Det holder ikke at man kan avkode og skrive bokstaver, literacy er & kunne bruke,
kommunisere og skape tekst i ulike sosiale kontekster. Teknologien og de raske endringene i
samfunnet gjor at vi ma raskt kunne endre og bygge pa maten vi kommuniserer (Barton,
2007). Dette stotter Dagrunn Skjelbred nar hun skriver at det a lese har gétt fra 4 vaere & kunne
religiose tekster utenat til & tolke og bruke multimodale tekster i et digitalt landskap. Bartons

definisjon er det jeg har brukt i utvikling av Sprakmysteriet.

Et fysisk plassert spill er et spill som kombinerer i elementer som er digitale med fysiske

hendelser eller artefakter (Squire & Jan, 2007). De digitale elementene er der for & veilede



elevene gjennom en opplevelse eller lek som skjer i det fysiske rommet. Squire og Jan har tatt
utgangspunkt i denne type spill for & arbeide med argumenterende tekst pd mellomtrinnet. Det
skiller seg fra «Escape Room» aktiviteter fordi det ikke er konkurranse eller bare ferdig

definerte svar. Et fysisk plassert digitalt spill er det neermeste jeg har kommer a finne definere

hva Sprakmysteriet er.

Ulike tekster spiller en sentral rolle i skolen. Tekster ses som kilden til kunnskap. Likevel star
verbal skriften sjeldent alene (Tennessen, 2010). De fleste tekster elevene meter for og i sin
skolegang er multimodale, som betyr at teksten bestar av ulike «mater» & kommunisere
mening. Eksempler pa dette er bilde, lyd, illustrasjoner, farger og fonter (Kress, 2010). Nar
disse settes sammen skapes det affordans som betyr at de sammen skaper en utvidet mening
(Kress, 2010). Elevene ma ikke bare ma tolke hver enkelt modalitet, men greie a sette dem i
sammenheng og skape mening nér de leser. I tillegg ma elevene ove seg pa & bruke ulike

modaliteter nar de skaper tekst og ikke bare skriften (Tennessen, 2010).

Del 1: Begrunnelsen for produktet

Literacy i begynneropplaeringen

Med utgangspunkt i en stadig mer tekstlig verden har begrepet «literacy» dukket opp i bade
nasjonale og internasjonale lereplaner og retningslinjer (Blikstad-Balas, 2016). UNESCO har
siden 1946 frontet begrepet, og mener det er viktig at elever helt ned i begynneropplaringen
fér utvikle sin funksjonelle literacy i et miljo preget av lesing og skriving (UNESCO, 2022). I
LKO06 ble «grunnleggende ferdigheter» innfort, hvor lesing og skriving skal inkluderes i alle
fag (Udir, Grunnleggende ferdigheter, 2020). Dette ble viderefort i laereplanen som kom 1
2020. Her blir det nevnt i overordnet del og under de tverrfagligtemaene at elevene skal laere
seg og utrykke seg skriftlig og muntlig for & kunne delta i demokratiske prosesser og skape
sin egen identitet og mestre sitt liv (Udir, Tverrfaglig temaer, 2020). OECD som er
grunnleggeren av PISA stetter dette og legger til at de mener det er en av hovedomradene
skolen mi utvikle seg pa (OECD, 2000). Literacy er et begrep som stadig er oppe til politisk

diskusjon (Barton, 2007), men det gjenstar & implementeres i begynneroppleringen.



Barton skriver at «Emergent literacy» er alle de erfaringer barna har med literacy for de
begynner & lese og skrive pa skolen. Man kan si det er all tekstlig stimulus barna fér i sin
primeer diskurs (Gee, 2015). Leken er en av de forste motene barna har med literacy, hvor de
bruker ulike konkreter for & kommunisere et budskap; som et forsterrelsesglass i en
detektivlek. Andre tidlige mater er beker og historier som blir fortalt av foreldre (Barton,
2007), eller 1 digitale spill som er en del av de fleste barn livsverden for de begynner pa
skolen (Medietilsynet, 2020). Barton kaller dette «autentiske literacy-praksiser» som betyr at
bruken av tekst skjer gjennom et meningsfullt behov (Barton, 2007) Han snakker om denne
praksisen som en motsetning til det som skjer pd skolen. I Sprikmysteriet bruker jeg
elementene eleven kjenner igjen hjemmet og barnehagen. Det & leke og lese om detektiver er
noe barna har et forhold til gjennom film, serier og beker som «Detektivbyrd nr.2» (Horst,

2022) og «LasseMajas detektivbyra» (Widmark, 2021) .

Meningskapning et lekende perspektiv

Spesielt de yngste elevene baner sin vei inn i skriftenes verden gjennom & se, hare, og bruke
ulike modaliteter (Tonnessen, 2010). Gjennom & kjenne igjen logor, skrive navnet sitt, tegne
eller rable ned linjer i en lek utrykker de seg med skriftspréket fordi de ensker & skape mening
av verden (Barton, 2007). Nér elevene kommer pé skolen kan man bruke disse erfaringene
for & skape en kontinuitet fra barnehagen(Hogsnes & Moser, 2014). Ny nasjonal forskning
viser at laerere bruker mye tid i 1. klasse pa kognitiv literacy, det vil si teknisk avkoding og
skriveferdigheter (Blikstad-Balas, 2006; Haland, Hoem & McTigue, 2019). Elever i
forsteklasse far f4 muligheter til & skrive tekster som har som mal & ytre mening eller formidle
et innhold, slik de kjenner igjen fra barnehagen (Héland, Hoem, & McTigue, 2019). Dette
betyr ikke at en slik praksis foregar i alle klasserom, men kan gi en pekepinn. Graham med
flere viser til at det skjer mye god skrivepraksis i Norge, men at mange lerere foler de vet for
lite om hvordan de kan veilede og undervise elever i bruk av ulike former for skriving
(Graham , Skar, & Falk, 2020). Hope Gerde med flere definerer skriving som en mate a
utrykke ideer og meninger for & kommunisere, og mener ogsa at elever i
begynneroppleringen bruker for mye tid pa & eve pa ferdighetssiden av skriveopplaringen og
blir isolert fra det & skape mening. Hun mener at lereren ma legge til rette for flere ulike
former for skriving i et miljo hvor elevene har tilgang til ulike méter & uttrykke seg pa, slik at
skriveprosessen oppleves meningsfull for elevene (Hope, Bringham, & Wasik, 2012). Hun

stottes av forskning gjort i FUS-prosjektet av Skrivesenteret i pA NTNU og andre prosjekter



som SKRIV-prosjektet og Normprosjektet. Mange av de tekstene elevene skriver er
funksjonelle, som «til og fra tekster», lister og navnelapper (Solheim & Falk, 2021). Her er
det mulighet for & hente frem og bruke elevens nekkelkompetanse, nemlig leken. Glenda
Wash har vaert med & innfore et lekbasert pensum i Irland. Forsking har vist at elevene har
opptrddd mer selvstendig og engasjert seg i mer krevende oppgaver (Walsh, et al., 2006).
Sprakmysteriet baserer seg pa en rammefortelling om en skurk som har kommet til byen.
Elevene blir aktiv deltagende ved at de far oppgaven & vare detektiver for 4 lase oppdragene
sammen. Elevene stér i posisjon til & bruke og tolke ulike modaliteter i sin rolle som

detektiver som kan virke meningsfullt i den sosiale konteksten det utspiller seg.

Leeringsbrett som ressurs for literacy i begynneropplaeringen

Teknologien er en del av barns livsverden fra de er sma (Buckingham, 2007). Mange
kommuner har som folge av utvikling innen teknologi valgt & kjepe inn ulike leringsbrett
(Atea, 2019). Ifelge Medietilsynet sin undersgkelse fra 2020 har barna mange erfaringer med
ulike typer digitale tekster for de begynner pé skolen. To medier som barn bruker mye er
NRK-super og YouTube. Spillet Fantorangen blir ogsé nevnt i stor grad blant bade jenter og
gutter (Medietilsynet, 2020). Det betyr at elevene det godt kjent med bade digitale tekster og
digitale spill. Internasjonal forskning viser at flere av de digitale spillene som eksisterer for
undervisningseyemed brukes til drilling (Lynch & Redpath, 2014). I PISA resultatene fra
2012 ser man at elever er gode pa 4 lese digitale tekster, men nar tekstene blir mer
sammensatt og det kreves tolkning skarer de darligere (Eriksen & Narvhus, 2013). Dette er
riktignok undersokelser gjort pa 15 aringer, men det veere med & danne et bilde. Det er mulig
at bruken av digitale tekster og spill brukes pa en méte elevene ikke kjenner igjen fra sin
primerdiskurs. Forskning viser at barna forbinder teknologi hjemme med lek, lering, laging
og bygging (Palaiologou, 2014). Her ligger det en spenning mellom bruk av tekst pa fritiden
og 1 skolesammenheng (Blikstad-Balas, 2016). Jackie Mash argumenterer for at lek gjennom
spill gir elever mulighet til & sette seg inn ulike narrativer, fiktive personer og kommunisere
sammen gjennom tekst i en gitt skrivesituasjon. Elevene far mulighet til & utforske sitasjoner
som de ellers ikke hadde fatt i den virkelige verden (Marsh, 2010). Aasen pa sin side
argumenterer for at elevene spiller for & spille, og at de ikke ser pd det som en ressurs for
leering (Aasen, 2010). Her kan man trekke en parallell til leken hvor de voksene ser at eleven
leerer ulike ferdigheter, men eleven selv bare leker (Brostrom, 1997). I Sprakmysteriet har jeg

provd & lage en bro mellom de tekstene som du meter i skolen som ofte er pa papir med noen



typer modaliteter, med digitale tekster som eksponerer elevene for andre modaliteter som
animasjon, bilde og lyd (Sandvik, 2018). I et fysisk plassert digitalt spill gir laereren mulighet
til & skape en sitasjon som elevene ikke hadde opplevd i den virkelig verden (Squire & Jan,
2007). Samtidig som laereren skaper situasjoner hvor elevene kan utforske literacy pa en

meningsfull méte.

Figur 1: Bevistavla

Del 2: Brukerveiledning for Sprakmysteriet og
begrunnelse for oppgavene

Denne brukerveiledning er en forklaring pd hva spillet
Sprakmysteriet er, hvilke oppgaver man finner og utstyr man
trenger (se Tabell 1 ). Sprakmysteriet er et spill utviklet for
elever i begynneropplaringen, primert 1. klasse. Det er ogsa

laget en leererveiledning som er rettet mot laerene. Spillet

kombinerer bruken av nettsiden:

https://s314196.wixsite.com/spraakmysteriet med fysiske oppgaver i klasserommet og bruk av

oppgaveark. Spillet tar utgangspunkt i en rammefortelling som blir introdusert i
introduksjonsvideoen. Det er for & skape konteksten for elevene. Fortellingen fortsetter nér
elevene gér inn pa de ulike sporene. Elevene bestemmer selv i1 hvilken rekkefolge de ensker &
finne sporene, alle sporene bidrar til en felles forstéelse av historien. Sporene er gjemt rundt
pa nettsiden. Alle sporene kan man finne flere steder pé siden. For hvert spor elevene loser
henger de det opp pé tavla (Figur 1: Bevistavla). Dette er for a verdsette alles bidrag og vise at
oppgavene kan tolkes pé forskjellig méte som er viktig i den tidlige skriveoppleringen
(Graham , Skar, & Falk, 2020). Nar ekten er ferdig, skal leereren gi gjennom bevisene. Dette
gir muligheter for 4 here hva elevene har fatt med seg og hvordan man kan bygge pa universet
videre. Det kan ogs4 illustrere for elevene at man kan tenke ganske ulik uansett om man har
samme utgangspunkt. Det sier noe om hvordan vi tolker og kommuniserer gjennom tekst

(Barton, 2007).

10



Tabell 1: Komponenter i spillet

Del av produkt

Produkt fysisk

Produkt digitalt

Laereveileding

https://s314196.wixsite.com/spraakmysteriet/leererveiledning

Spillet
Sprakmysteriet

https://s314196.wixsite.com/spraakmysteriet

Introduksjonsvideo

https://s314196.wixsite.com/spraakmysteriet/introduksjon

Avslutningsvideo

https://s314196.wixsite.com/spraakmysteriet/avsluttning

QR- koder med
detektivskilt

Et klassesett med
QR-koder med
detektivskilt

Forstgrrelsesglass

Et klassesett med
forstgrrelsesglass

Oppgaveark Et klassesett per Video til hvert spor ligger digitalt pa nettsiden:
- Spor1: oppgaveark https://s314196.wixsite.com/spraakmysteriet/oppgaver-til-
fotspors spill
- Spor2:
innbrudd
- Spor3:
etterlysning
- Sporé4:
fingeravtrykk
Fingeravtrykk Et sett med
fingeravtrykk
laminert i A6
stgrrelse.
Fotavtrykk Et sett fotavtrykk
laminert i A5
stgrrelse.

Oppgavene i sprakmysteriet

Under er en tabell (tabell 2) over oppgavene i spillet. Disse refereres til som «spor» etterfulgt

av navnet pa oppgaven. Oppgavens navn bygger pa oppdraget elevene far pa nettsiden

gjennom videoene for hvert spor. Det er ogsé opp til lereren hvordan den ensker at elevene

skal samarbeide.
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Tabell 2: Oppgaver i spillet

Oppgaven Kort Mal Kompetansemal etter 2. trinn hentet fra
beskrivelse LK20
Intro oppgave Lage Eleven skal fa eierskap til - Trekke bokstavlyder sammen til
detektivskilt | oppdraget og rollen som ord under lesing og skriving
detektiv gjennom 3 bruke - Skrive tekster for hand og med
navnet sitt som meningsfull tastatur
tekst. - Uttrykke tekstopplevelser
giennom lek, sang, tegning,
skriving og andre kreative
aktiviteter
Spor 1 Fotspor Elevene skal gjenkjenne - Trekke bokstavlyder sammen til
grafemer. De skal erfare at nar ord under lesing og skriving
man setter grafemene sammen - Skrive tekster for hand og med
skaper det meningsbaerende tastatur
enheter.
Spor 2 Innbruddet Elevene skal utforske bruken av - Uttrykke tekstopplevelser
ulike modaliteter for a skape en gjiennom lek, sang, tegning,
tegneserie ut ifra senarioet om skriving og andre kreative
innbruddet. Elevene ma aktiviteter
overfgre informasjon fra en - Skrive tekster for hand og med
modalitet til en annen. tastatur
- Beskrive og fortelle muntlig og
skriftlig
Spor 3 Etterlysning | Elevene skal utforske bruken av - Uttrykke tekstopplevelser
tegning som meningsfullt sprak giennom lek, sang, tegning,
for @ kommunisere hvordan den skriving og andre kreative
mistenkte ser ut ifra aktiviteter
informasjon gitt giennom bilder - beskrive og fortelle muntlig og
og tekst. skriftlig
Spor 4 Fingeravtrykk | Elevene skal se ssmmenhengen | -Trekke bokstavlyder sammen til ord
mellom plassering av stavelser | under lesing og skriving
og hvordan skape - Skrive tekster for hand og med tastatur
meningsbaerende enheter.

Intro oppgave: lage detektivskilt

Den forste introduksjonen barn har til skriving er & skrive sitt eget navn (Barton, 2007). Barn

har et sterkt forhold til bokstavene i navnet sitt og det er ofte de bokstavene de forst leerer
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(Blair & Savage, 2006). Det er ikke alltid barna ser sammenhengen mellom bokstaver i sitt
navn med andre ord og bokstaver, men det kan vaere en meningsfull inngang til & se at det er
en kobling mellom tegnene i skriftspraket og mening (Aram, Bus, & Levin, 2005). Elevene
skal selv skrive navnet sitt pd sitt eget detektivskilt. Det symboliserer at de na er detektiver i
leken. De ma ogsé lage et kodenavn som skal ha samme forbokstav som navnet deres. Dette

er en mate a leke sammenhengen mellom fornem og grafem i en lekende kontekst.

Spor 1: Fotspor

Oppgaven har som maél a utfordre og forsterke elevenes bevissthet rundt sammenhengen

mellom fonem og grafem i skriftspraket vért. Dette er

pAg
v

v,
4 >

sentralt bade nar elevene skal skrive og lese (Foulin, 2005) N

(Hagtvet, 2004) (Lyster , 2011). Innen forskning kalles g@ °
denne kobling ofte det «alfabetiske prinsipp» (Hoien & ®°§
Lundberg, 2012). Denne oppgaven er designet for elever i Q (4 Q%
den alfabetiske fasen, altsa nar elever begynner a forstd %% % Cj

0y

Q

forbindelsen mellom lyd og bokstav (Heien & Lundberg, @QD
2012). I den tidligere skrive -og leseopplaeringen oppfordret O .
man elevene til & se hvert tegn i spriket i sammenheng med o © A
en lyd. Hver lyd blir en byggekloss som igjen er med a skape 03 %@%:
storre meningsfulle enheter i ord. A forstd denne OC:Q

sammenhengen og se at hver «krussedull» av en bokstav

ogsé har en lyd, som til tider forandres i sameheng med

andre lyder, er ekstremt utfordrende og krever mye arbeid.

Figur 2: fotspor
Det er ingen logikk i hvordan bokstavene er utformet slik at
man kunne fétt hjelp til & huske ssmmenhengen mellom lyd og symbol (Lundberg & Herrlin,
2008). Det krever memorering (Karstad, 2020). Fotsporoppgaven gir elevene mulighet til &
ove seg pa a gjenkjenne grafemene. Mellom prikker og streker dukker det opp grafemer som
elevene trenger for & kunne gjennomfere oppgaven (se figur 2: fotspor). I oppgaven er eleven
nedt til 4 gd veien om symbol de ma skrive, s avkode og sé skape mening ut fra i

sammenheng. Dette er en syntetisk tilnerming til spraket (Lundberg & Herrlin, 2008). En

utfordring er at ferske lesere og skrivere stotter seg pa konteksten. Ved at elevene ikke vet hva
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ordene skal bli kan dette bli krevende, men det krever at eleven gir veien om a avkode som er
intensjonen med oppgaven.
Spor 4: Fingeravtrykk

I denne oppgaven skal eleven utfordres pa litt sterre ortografiske enheter i form av stavelser.

Oppgavearket er formet som Figur 3: fingeravtrykk

4

puslespillbrikker for & simulere tanken

J

e‘
)

om at stavelser settes sammen til ord.

Elevene kan ha forstaelse av at hvert

N\
i
.

/f

==

/

——
=

enkelt grafem har et fornem og kan

—

A

. \\

—
/—\

——
———

e
—

skrive disse ved at leerer sier hver enkelt

—
—

lyd, men nér eleven enten skal skrive

///—’

///Z/
]
i

Lo

|

eller lese hele ord blir det krevende med

den fonologiske syntesen. Det vil si at

\7
\

elevene ikke kan «synge» lydene
sammen (Heien & Lundberg, 2012).
Forsking viser at elever trenger undervisning angiende ortografiske enheter for 4 kunne skrive
og lese ord (Ryder, Tunmer, & Greaney, 2007), men at det ikke har noen sterre gevinst
gjennom mekanisk memorering (Ehri, 2005). Et annet element 1 denne oppgaven er at elevene
ma sette riktig stavelse pa riktig sted for a skape et meningsfylt ord og setning (Lundberg &
Herrlin, 2008) (Se figur 3: fingeravtrykk). Det kan skape utfordringer for de elevene som
akkurat har forstatt det alfabetiske prinsipp. Det er derfor essensielt at leereren har tid og
mulighet til & veilede elevene. Grunnen til at elevene selv ma velge hvor de setter inn

stavelsene er fordi jeg onsker at elevene skal ta stilling til hva som gir mening og ikke.

Spor 3: Etterlysningsoppgave

Forskning viser at elever i begynneropplaringen bygger sin verden pa mange ulike
modaliteter (Stifoss-Hansen, 2010) (Soundy & Drucker, 2010). Dette kan man bruke som en
ressurs for 4 arbeide med mer aktuell og bredere form for lese- og skriveopplering. Tegning
er en mite a utrykke forstielse og mening gjennom en grafisk fremstilling som bade aktiverer
deres folelser og fantasi (Soundy & Drucker, 2010). Tegning er det barn har av skriftlig
uttrykksformer for de tilegner seg verbal skrift. Det brukes flittig i begynneroppleringen som
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en modalitet som statter verbalspraket, men ikke som den modaliteten som har hovedansvaret
for kommunikasjonen (Stifoss-Hansen, 2010). I denne oppgaven skal elevene tegne hvordan
de tror den mistenkte ser ut. De fir noen verbalspraklige hint, men mest visuelle hint. Dette
krever at eleven forst ma forstd den multimodale teksten som videoen pé sporet er, og si
omsette informasjonen om til en ny modalitet. Dette viser at lesing er en skapende prosess,
hvor eleven ikke bare skal motta, men mé skape mening innenfor leken av a vere detektiv

(Runestand, 2018).

Spor 2: innbruddet

I klasserommet brukes det meste av tiden pé a leere, lese og skrive med bruk av verbalsprak
(Mcvicker, 2018) (Thomsen, 2018). I en verden hvor det meste blir formidlet gjennom verbal
og visuell tekst er det essensielt & leere hvordan ulike modaliteter kan brukes sammen for a
skape en meningsfull tekst (Levland, 2010). Tegneserier er strukturert med mange ulike typer
symbolsprék, fra ulike type fonter, bobler, farger, former og tegninger. Det krever mye av en
leser 4 fa med seg all informasjon i en tegneserie. Det kan derfor vare lurt & arbeide med 4 bli
bevisst de ulike modalitetene ved & skape tegneserier selv (Levland, 2010). Tegneserien kan
leses pa mange nivéer. Det vil si, de som kan lese dem kan bade fa med seg teksten i bobler
og lydsprak, men de som kan avkode noen ord eller ingen kan ha glede av a lese bildene
(Mcyvicker, 2018). Det er mange barn som for de begynner pé skolen har sett ulike type
tegneserier (Mcvicker, 2018). De er ogsa kjent med figurer som har sin opprinnelse i blader
slik som i Donald Duck (Walt, 1974). Det har ogsa kommet mange nye tegneserieblader og
grafiske romaner for yngre barn, som for eksempel «Nordlys» (Falch, 2018) og «Hvordan er

det & vaere voksen?» (Fiske, 2021). De spenner mellom Fantasy til realistiske historier.

Del 3: Kort om designprosessen og etiske retningslinjer

Designprosessen

I min masteroppgave skal jeg bruke pedagogisk designforskning som forskningsstrategi for &
utvikle leringsproduktet mitt Sprdkmysteriet (Bjorndal, 2013). Denne type strategi har som
mal 4 systematisk undersgke prosessen rundt utvikling, utpreving og evaluering av et

leringsprodukt. Designet er bygget pa teori som jeg har skrevet om her, men blir utviklet og
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forbedret i samarbeid med praksisfeltet (Bjorndal, 2013). Jeg har prevd produktet i tre ulike
klasser hvor to av klassene var pa samme skole (syklus 1 og 2) og pd en annen skole i syklus
3. Utvalget jeg har gjort meg er et strategisk utvalg. Det vil si jeg har gjort et utvalg ut ifra
noen kriterier. Dette ser man i tabellen under i tabell 3(Thagaard, 2018).

M3 veere lzereri 1 eLzererens ma ha relasjon til elevene til at den kan veiledene
' elevene pa en god mate gjennom skriveprosessen

klasse eDen har en klasseledelse som elevene er vant.

M3 ha norsk som *Den vet hva som ingar i tidlig skrive- og lese opplaering for & kunne
veilede pa en god mate.

undervisningsfag eFor at & kunne komme med inspill p& bakgrunn av norsk didaktikk

M3 ha til gang til *Elevene ma vaere kjent med brettet og kan mangvrere seg frem
. . . eLaerer har noe form for kompetanse nar det kommer til bruk av
lzeringbrett dekning 1:1 [Emsiosss

\ERE TR TS AN SV oo at at det ikke blir for store forkjeller mellom gruppene med
i klassen tanke pa veiledning og oppfalging.

Tabell 3: Strategisk utvalg

Under ser man en tabell over fremgangen i min designprosess og hvilke innsamlingsmetoder
jeg har benyttet meg av i hver syklus. Metode, kategorisering og analyse av intervju,
observasjon og elevarbeid blir presentert i muntlig del. Intervjuguide og observasjonsskjema

er lagt til som vedlegg (vedlegg 3 og vedlegg 5).

Syklus 1- klasse 1 Tabell 4:

-Deltagende observasjon (60
minutter) jeg gjennomfgrte timen Sykluser
med en |arer som tok notater i
observasjonsskjema av
observasjonen

-Innsamling av elevarbeid

Syklus 2- klasse 2

- Observasjon med

observasjonskjema (60 minutter)

Anal forbedringer
e = - Intervju laerer 1 semistrukturert

(30 minutter)

Analyse og forbedring

-

- Innsamling av elevarbeid

Syklus 3- Klasse 3

- Observasjon med

fElEn i observasjonskjema (60 minutter)

- Intervju lerer 1 semistrukturert
(30 minutter)

- Innsammling av elevarbeid
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Etiske retningslinjer

Alle informanter fikk tilsendt informasjon (vedlegg 1) om prosjektet og samtykkeskjema
(vedlegg 4) for oppstart av observasjon og intervju. De fikk ogsa informasjon pa stedet om at
de kunne trekke seg uten spersmal om de ensket det. Elevene som deltok i studien er under 18
ar og kan ikke selv godkjenne deltagelse. Alle observasjoner av elever er derfor anonymisert
og kan ikke knyttes til enkelt-elever. Elevarbeidene er ogsé anonymisert. Prosjektet er
godkjent av NSD (se vedlegg 2). Hverken elever eller lerere legger igjen noen digitale spor
pa nettsiden i form av passord, innlogging ect. Oppbevaring materiell er beskrevet i ROS-

analysen (vedlegg 7). Opphavsrett for innhold i spillet er beskrevet i vedlegg 5.
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Vedlegg

Informasjon om prosjektet (vedlegg 1)

Vil du delta i forskningsprosjektet

Sprakmysteriet- et spill for & utvikle literacy i begynneropplaringen

Dette er et spersmél til deg om a delta i et forskningsprosjekt hvor formélet er & prove ut
spillet «sprakmysteriet» som undervisningopplegg i norsk i fersteklasse. I dette skrive gir vi
deg som lerer informasjon om hva deltagelse vil innebere.

Formal

Jeg heter Maren Werner og studerer master i begynneropplaring pa QsloMet, Dette prosjektet
er min masteroppgave. Jeg ensker & se om spiller «sprakmysteriet» kan vare en mate for
lzerere a arbeide med literacy i begynneropplaringen. Jeg ensker derfor a observere klassen
mens de gjennomforer spillet og samle inn elevarbeid. I etterkant ensker jeg a intervjue
lzereren for a fa innblikk i brukervennlighet, engasjement og innspill fra lerere.

Hvem er ansvarlig for forskningsprosjektet?
Maren Werner er ansvarlig student for prosjektet.
Tuva Bjorkvold er ansvarlig veileder for prosjektet.

Hvorfor far du spersmal om 4 delta?|

Spillet er lager for elever i forsteklasse, det er derfor hensiktsmessig 4 teste spillet pa denne
aldersgruppen. Det er viktig for meg a observere hvordan elever i denne aldersgruppen
reagerer og bruker spillet og hvordan larere opplever a drive undervisning om literacy pa
denne maten. Jeg ensker derfor & observere klassen og intervjuet laereren for klassen etter de
har prevd spillet.

Hva innebzrer det for a delta i studien?
- Forskningen inneberer at klassen/gruppen spiller spillet i skoletiden, og jeg intervjuer
deg som larer etter timen. Intervjuet er beregnet til & vare ca. 45 minutter.
- Det vil bli benyttet lydopptak under intervjuet. Etter intervjuet vil lydopptaket
transkriberes, anonymiseres og deretter slettes.
- Intervjuet vil blant annet handle om hvordan du opplevde a bruke spiller, hvordan
klassen sa ut til & oppleve spillet, og om du har forslag til forbedringer.

Det er frivillig 4 delta

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

Hva skjer med opplysningene dine nir vi avslutter forskningsprosjektet?
Opplysningene anonymiseres nar prosjektet avsluttes/oppgaven er godkjent. Planen er a
avslutte ca. juni 2022. Personopplysninger og lydopptak vil bli slettet.

Dine rettigheter
Sa lenge du kan identifisere datamaterialet, har du rett til:
- Innsyn i hvilke personopplysninger som er registrert om deg, og & fa utlevert en kopi
av opplysningene.

21



- A fa rettet personopplysningene om deg.
- A fa slettet personopplysninger om deg.
- A sende klage til Datatilsynet om behandling av dine personopplysninger.

Hyva gir oss rett til 4 behandle personopplysninger om deg?

Vi behandler opplysninger om deg basert pa samtykket.

Pa oppdrag fra Qslomet (behandlingsansvarlig institusjon)/ Maren Werner (student) har NSD
— Norsk senter for forskningsdata AS vurdert at behandlingen av personopplysninger i 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:

e Maren Werner

e E-post: s314126@oslomet.no
e Telefon: 96512433

e Tuva Bjerkvold (veileder)

e E-post: tuvbj@oslomet.no

Hyvis du har spgrmal knyttet til NSD sin vurdering av projektet, kan du ta kontakt med:

e NSD - Norsk senter for forkningsdata AS pa E-post (personvertjenesten@nsd.no)
eller pa telefon: 55 58 21 17.

Med vennlig hilsen
Student

Maren Werner
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Godkjenning fra NSD (vedlegg 2)

\Vurderin g 1224012022 ~ 8 Skrivut

Referansenummer
419593

Prosjekttittel
Sprakmysteriet- et spill for & utvikle literacy i begynneropplaeringen

Behandlingsansvarlig institusjon
OsloMet - storbyuniversitetet / Fakultet for laererutdanning og internasjonale studier / Institutt for grunnskole- og fagleererutdanning

Prosjektperiode
01.01.2022 - 30.12.2022

Meldeskjema [£'

Dato Type
24.01.2022 Standard
Kommentar

Det er var vurderingatbehandlingenav personopplysninger i prosjektetvil vaerei samsvar med personvernlovgivningen sa fremt den gjennomfares i trad
med det somer dokumentert imeldeskjemaet med vedleggden 24.01.2022, samt i meldingsdialogen mellom innmelder og personverntjenester.
Behandlingen kan starte.

DEL PROSJEKTET MED PROSJEKTANSVARLIG
For studenter er det obligatorisk & dele prosjektet med prosjektansvarlig (veileder). Del ved & trykke p& knappen «Del prosjekt» i menylinjen gverst i
meldeskjemaet. Prosjektansvarlig bes akseptere invitasjonen innen en uke. Om invitasjonen utlgper, ma han/hun inviteres pé nytt.

TYPE OPPLYSNINGER OG VARIGHET
Prosjektet vilbehandle alminnelige kategorier av personopplysninger frem til 30.12.2022

LOVLIG GRUNNLAG

Prosjektet vil innhente samtykke fra de registrerte til behandlingen av personopplysninger. Var vurdering er at prosjektet legger opp til et samtykke i
samsvar med kravene i art. 4 og 7, ved at det er en frivillig, spesifikk, informert og utvetydig bekreftelse som kan dokumenteres, og som den registrerte
kan trekke tilbake. Lovlig grunnlag for behandlingen vil dermed vaere denregistrertes samtykke, jf. personvernforordningen art. 6 nr. 1 bokstav a.

PERSONVERNPRINSIPPER
Personverntjenester vurdererat den planlagte behandlingen av personopplysninger vil felge prinsippene i personvernforordningenom:

lovlighet, rettferdighet og apenhet (art. 5.1 a), ved at de registrerte far tilfredsstillende informasjon om og samtykker til behandlingen
formélsbegrensning (art. 5.1 b), ved at personopplysninger samles inn for spesifikke, uttrykkelig angitte og berettigede formal, og ikke behandles til

nye, uforenlige formal

dataminimering (art. 5.1 ), ved at det kun behandles opplysninger som er adekvate, relevante og ngdvendige for formalet med prosjektet
lagringsbegrensning (art. 5.1 e), ved at personopplysningene ikke lagres lengre enn nedvendig for & oppfylle formalet

DE REGISTRERTES RETTIGHETER

S4 lenge de registrerte kan identifiseres i datamaterialet vil de ha felgende rettigheter: &penhet (art. 12),informasjon (art. 13),innsyn (art. 15), retting (art.
16), sletting (art. 17), begrensning (art. 18), underretning (art. 19), dataportabilitet (art. 20).

Personverntjenester vurderer atinformasjonenom behandlingen som de registrerte vil motta oppfyllerlovens krav til form og innhold, jf. art. 12.1 og art. 13.
Vi minner om at hvis en registrert tar kontakt om sine rettigheter, har behandlingsansvarliginstitusjon plikt til & svare innen en méaned.

F@LG DIN INSTITUSJONS RETNINGSLINJER

Personverntjenester legger til grunn at behandlingen oppfyller kravene ipersonvernforordningenomriktighet (art. 5.1 d), integritet og konfidensialitet (art.

5.1. f) og sikkerhet (art. 32).

Nettskjema er databehandler i prosjektet. NSD legger til grunn at behandlingen oppfyller kravene til bruk av databehandler, jf. art 28 og 29.

DE REGISTRERTES RETTIGHETER

Sa lenge de registrerte kan identifiseres i datamaterialet vil de ha felgende rettigheter: penhet (art. 12),informasjon (art. 13),innsyn (art. 15), retting (art.
16), sletting (art. 17), begrensning (art. 18), underretning (art. 19), dataportabilitet (art. 20).

Personverntjenester vurderer atinformasjonenom behandlingen som de registrerte vil motta oppfyllerlovens kravtil form og innhold, jf. art. 12.1 og art. 13.
Vi minner om at hvis en registrert tar kontakt om sine rettigheter, har behandlingsansvarliginstitusjon plikt til & svare innen en maned.

FOLG DIN INSTITUSJONS RETNINGSLINJER

Personverntjenester legger til grunn at behandlingen oppfyller kravene ipersonvernforordningenomriktighet (art. 5.1 d), integritet og konfidensialitet (art.
5.1. f) ogsikkerhet (art. 32).

Nettskjema er databehandler i prosjektet. NSD legger til grunn at behandlingen oppfyller kravene til bruk av databehandler, jf. art 28 og 29.

For 4 forsikre dere om at kravene oppfylles, ma dere falge interne retningslinjer og/eller radfere dere med behandlingsansvarlig institusjon.

MELD VESENTLIGE ENDRINGER

Dersom det skjer vesentlige endringer i behandlingen av personopplysninger, kan det vaere ngdvendig @ melde dette til oss ved & oppdatere
meldeskjemaet. Fer du melder inn en endring, oppfordrer vi deg til & lese om hvilke type endringer det er nadvendig & melde:
https://www.nsd.no/personverntjenester/fylle-ut-meldeskjema-for-personopplysninger/melde-endringer-i-meldeskjema

Du ma vente pd svar fra oss fer endringen gjennomfares.

OPPF@LGING AV PROSJEKTET
Personverntjenester vil falge opp ved planlagt avslutning for & avklare om behandlingen av personopplysningene er avsluttet.

Lykke tilmed prosjektet!
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Intervjuguide (Vedlegg 3)

Intervjuguide

Introduksjon

Formalet med intervjuet

Jeg onsker a intervjue lereren som var til stede i timen der klassen har testet spillet
«Sprakmysteriety. Grunnen til at jeg vil intervjue lereren er

Generell informasjon om intervjusituasjonen:

e Lydopptak vil bli benyttet

e Hvordan prosessen vil forega- lydopptak, transkribering, oppbevaring av
datamateriale, osv.
Anonymisering. Informanten kan trekke seg nar som helst uten grunn.

Dersom informanten har spersmal underveis, blir det anledning for 4 stille spersmal.

Jeg tar utgangspunkt i fglgende temaer og spgrsmal:

Oppstart av spill i plenum med elevene
- La oss ta det fra oppstarten av spillet. Fortell hva du gjorde under oppstarten.
- Hvordan var det a introdusere spillet?
- Hvordan felte du elevene forstod oppstarten?
- Hvordan felte du elevene forstod spillet?

Veiledning av elevene
- Etter oppstarten gikk du rundt blant elevene. Hva métte du hjelpe dem med?
- Hvordan syns du det var a svare pa spersmalene til elevene?
- Var det noe som du fikk spersmél om mange ganger?
- Hvordan opplevde du at elevene syntes det var?

Brukervennlighet
- Hvordan var det a forklare spillet?
- Hvordan var det a veilede elevene i hvordan spillet fungerte?
- Hvordan syns du plattformen (nettsiden) fungerte?

Relevans for elevens lering
- Hvordan kan dette spillet ha relevans for elevens laring?
- Hva tenker du elevene lerer gjennom dette spillet?
- Hvordan kan du som lerere pavirke elevens laring i kombinasjon med dette spillet?

Avslutning av aktivitet
- Hvordan var det & avslutte timen?
- Hvordan kan du bruke spillet videre?
- Hvordan tenker du man kan bruke spillet over en lengre periode?
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Videre utvikling
- Hvordan kunne man brukt spillet pa en annen mate?
- Hvordan kan man utvikle spillet videre?

Eventuelt spersmal og kommentarer
- Har du noen spersmél eller noe annet som du egnsker 4 legge til?

Samtykkeerklzering (Vedlegg 4)

Samtykkeerklaering

Jeg har mottatt og forstatt informasjon om prosjektet Sprakmysteriet- et spill for & utvikle

literacy i begynneroppleringen», og har fatt anledning til & stille spersmal. Jeg samtykker til:

|:| a delta i intervjuet

D 4 bli observert i undervisning

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

(Signert av projektdeltager, dato)
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Observasjonsskjema (vedlegg 5)

Periode Hva skal du observere? Notat
Oppstart med Du skal se pa om elevene fglger med pa
leerer innledningen. Du skal sta foran i
klasserommet og ser pa om elevene har
ansiktet mot instruksjonen. Blir det stilt
spgrsmal? Hvordan ser ansiktsuttrykkene
ut?
Elevene skal Se hvordan elevene sett i gang med Rett inn:
begynne & spille spillet.
Rekker opp handa:
Gjgr andre ting:

Spgr deg om hjelp:

Hjelper hverandre:

Elevene spiller
spillet

Se om elevene gar rett inn pa en
oppgave eller om de gar ut og inn fgr de
begynner pa en oppgave.

Skjgnner de at den rgde pilen betyr
tilbake. Gar de videre pa grgnt til start.
Ga rundt a observer.

Hvilken oppgave
begynner elevene
med?

Se hvilken oppgave elevene begynner
med. Sett tellestreker pa de oppgavene
du ser de begynner med.

Overvaking:

Fotspor:

Mistenkt:

Vitne:
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Tekniske feil som
du legger merke til
gjennom timen

Er det noe elevene sliter med & trykke
pa. Hopper de ut av programmet. Gar de
seg vill.

Nar elevene har
kommet i gang.

Er det noen som begynner a gjgr andre
ting? Er det noen som bare blir sittende
uten 3 si noe? Er det noen som bare
klikker seg rundt, uten & begynne pa en
oppgave? Hvordan samarbeider de?
Hvordan snakker de om de ulike
oppgavene?

Hva skjer nar laerer
avslutter aktivitet?

Hvordan reagerer elevene nar lerer
avslutter aktivitet?
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Opphavsrett (vedlegg 6)

%Vo% Egenerklaring om opphav i entreprengriell masteroppgave
»

O
Studenten(e) som gjennomferer gnfreprenariell masteroppgave, skal fylle
ut en egenerklaering, undertegne denne og levere sammen med den skriftlige delen av
masteroppgaven. Hensikten er & klargjere hva som er studenten(e)s eget verk, og hva som er
gjort i samarbeid med andre. Der to eller tre studenter samarbeider, skal det ikke skilles pa
hvilken student som har gjennomfert ulike sider ved masteroppgaven. Om et punkt ikke er
aktuelt, skal dette std tomt.

1. Arbeid som er gjort av studenten(e) alene i masterprosjektet

- Historien
- Leererveiledning

- Nettsiden til spillet

-Utformet nettsiden basert p4 en tom mal fra www.wix.com
- skap: prosreate

- Bord: prosxeate,

- Stol til skrivebord: progcreate

-Beker i hylle: procreate,

- Fingeravtrykk: Bilde og prasxeate

- Eoxstaxxelseglass: prosxats,

Oppgaveark- Alle oppgavearkene har jeg utformet selv ved bruk av ulike apne ressurser pa

nett som Canya og Twinkle. Jeg har brukt Procreate. som tegneverktey som betyr at jeg har
tegnet det fra bunnen selv.

Detektivskilt
Logo: Progreate
Font: Canva,
Former: Canya.

Spor 1: Fotspor

Fotspor: Twinkle

Ikoner pa fotspor og oppgaveark: Tywinkle
Font: Tywinkle

Former: Twinkle
Spor ikon: Power Point

Spor 2: Innbruddet
Tegneserie mal: Progreate
Font: Canva,

Spor 3: Etterlysning
Omriss av mann: Progreate
Ramme: Progreate
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Spax ikon: Power Point

o)
\v Font: Canva
P 'txé)

Spor 4: Fingeravtrykk
Fingeravtrykk: capya,
Ikoner: Twinkle

Spor ikon: Power Point

Brikker puselspill: Proszeate.

Font: canya.
Former: Twinkle

Video: Jeg har satt sammen alle videoer til oppgaver og introduksjon og autrq, selv. Jeg har
brukt ulike programvare for dette,

Spor 1: Fotspor

Video og animasjon: Power Point
Lyd: Min stemme

Spor 2: Innbruddet

Video og animasjon: Power Point
Lyd: Min stemme

Spor 3: Etterlysning
Video og animasjon: Power Point
Lyd: Min stemme

Spor 4: Fingeravtrykk
Video og animasjon: Power Point
Lyd: Min stemme

Intro video

Karakterer Vilje og Tim: Adobe Animator.og Adobe Illustrator
Lyd og film av karakterer: Adobe Anjimator

Video av hvordan spille: Power Point og Movie Maker

Lyd: Min stemme

Autro video:

Karakterer Vilje og Tim: Adobe Animator.og Adobe Illustrator
Lyd og film av karakterer: Adobe Anjimator

Video av hvordan avslutte: Power Point og Movie Maker

Lyd: Min stemme

2. Arbeid som er gjort i samarbeid med andre i masterprosjektet
Vi har hatt to seminarer med de andre studentene hvor de kom med forslag og
tilbakemeldinger pa produktet. Her har jeg fatt hjelp til endring pa problemstilling.
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O
N Y. . o . .
O P 3. Arbeid som er gjort etter instruks fra studenten(e) i masterprosjektet
- Observasjon klasse 1: Jeg spurte en lzerere om den vill observere meg som
gjennomferte gjennomkjering av prosjektet. Laereren fikk instruksjon hvordan
observasjonsskjema fungerte, og hva den skulle se etter.
- Intervju og observasjon av klasse 2 og 3: to ulike lerere gjennomforte utpreving av

produktet samt intervju i etterkant av utpreving.

4. Arbeid som er gjort av andre i masterprosjektet
- Utenom hjelp til a prove ut produktet og intervju har jeg gjort alt selv.

5. Bilder, grafikk, tegninger, layout, 0.a. som er anvendt i produktet, men ikke produsert direkte
til masterprosjektet

Nettsiden til spillet
Tre: laminat gulv panorama tre bakgrunn tekstur (2022)
(https://www.shutterstock.com/nb/image-photo/laminate-floor-panoramic-wooden-
background-texture-754051930
Stol ved bord Brown Leather Armchalr Old Fashioned Armchmr, HD Bug Download

Korktayle: Path: /24/cork-board-png/1372627161.jpg (2022).
https://cutewallpaper.org/download.php ?file=/24/cork-board-png/1372627161.jpg

Tenpe: Carpet PNG Clipart (2022) https://www.pngmart.com/image/110438

Kommode: Table Furniture Chest Drawer Cabinetry, Nordic wood lockers, kitchen,
furniture, drawer png (2022). https://www.pngwing.com/en/free-png-brpic

Skriyehord: Wooden table with drawers isolated on white background, work a clipping
path. (2022) https://www.canstockphoto.com/wooden-table-with-drawers-44526501.html
Data: Laptop Hotspot Icon, Cartoon computer, cartoon Character, computer, cloud

Computing png (2022) https://www.pngwing.com/en/free-png-bwzmg

Hylle: Estante Estante De Madera Pegueia, Casa Fresca De Dibujos Animada. (2022)
https://es.pngtree.com/freepng/wooden-cartoon-home-shelf 4733465.html

Gamelf bilde: File Path: /24/black-and-white-photography-hd/137034586.jpg (2022).
https://cutewallpaper.org/download.php ?file=/24/black-and-white-photography-
hd/137034586.ipg

Bilde med spox; Detective board cops crime investigation plan vector image (2022),
https://www.vectorstock.com/royalty-free-vector/detective-board-cops-crime-
investigation-plan-vector-32263793

Esterlyst plakaft: John Dillinger Wanted Dead or Alive vintage retro poster (2022).
https://www.alamy.com/stock-photo-john-dillinger-wanted-dead-or-alive-vintage-retro-
poster-135762880.html?pv=1&stamp=2 &imageid=33F8C3C2-5973-4910-9284-
B21D2A738451&p=66052&n=0&orientation=0&pn=1&searchtype=0&IsFromSearch=1
Eotspox: Footprints silhouettes barefoot steps prints vector image (2022).
https://www.vectorstock.com/royalty-free-vector/footprints-silhouettes-barefoot-steps-
prints-vector-23982215

Kart: vector World map Brown Cardhoard .paper cut style. (2022).
https://www.shutterstock.com/nb/image-vector/vector-world-map-brown-cardboard-

paper-224665897




https://www.alamy.com/red-scissors-open-wide-isolated-on-white-

image240907098.html

Mobil: Mobile Phone PNG Image (2022). https://lovepik.com/image-
400215421/mobile-phone.html
Havndlepose: Red shopping bag vector image (2022).
https://www.vectorstock.com/royalty-free-vector/red-shopping-bag-vector-1634040
Avis ytklipp: Vintage newspaper. news articles newsprint magazine old design. brochure
newspaper pages. paper retro journal vector grunge template Premium Vector (2022).
https://www.freepik.com/premium-vector/vintage-newspaper-news-articles-newsprint-
magazine-old-design-brochure-newspaper-pages-paper-retro-journal-vector-grunge-
template 9433152.htm
Rullet. ayis: Rolled Newspaper With The Headline Press Release (2022).
https://www.canstockphoto.com/rolled-newspaper-with-the-headline-press-
26436841.html

%\,o% Saks: Red Scissors Open Wide Isolated on White.(2022)
O >

Oppgaveark og video

Detektivskilt

QRB-kode: https://no.qr-code-
generator.com/?utm_source=google_c&utm_medium=cpc&utm_campaign=&utm_conte
nt=&utm_term=qr%20code%?20generator%20url_e&gclid=Cj0KCQjwpv2TBhDoARIs
ALBnVnmz9W2NqesX3KAbcNL2cuSXKUs3WOR2sulyLDnC2gTZI_uWK8m_5F8aAp
E3EALw_wcB

Spor 1: Fotspor
Fotspor: Eaotpring (2022). https://www.twinkl.no/create/app#/doc/view?id=1821261

Stjerne: Star (2022). https://www.twinkl.no/create/app#/doc/view?id=1821261

Sol: Sun (2022). https://www.twinkl.no/create/app#/doc/view?id=1821261

Sky: Cloud (2022). https://www.twinkl.no/create/app#/doc/view?id=1821261

Katt: Cat,(2022). https://www.twinkl.no/create/app#/doc/view?id=1821261

Kake: Cake (2022). https://www.twinkl.no/create/app#/doc/view?id=1821261
Banan: Banana (2022). https://www.twinkl.no/create/app#/doc/view?id=1821261
Blyant; Pencil (2022). https://www.twinkl.no/create/app#/doc/view?id=1821261
Hyviskeleer: Eraser (2022). https://www.twinkl.no/create/app#/doc/view?id=1821261
Terning: Dice (2022). https://www.twinkl.no/create/app#/doc/view?id=1821261
Sommerfugl: Butterfly (2022). https://www.twinkl.no/create/app#/doc/view?id=1821261
Pingvin: Penguin (2022). https://www.twinkl.no/create/app#/doc/view?id=1821261
Edderkopp: Spider (2022). https://www.twinkl.no/create/app#/doc/view?id=1821261
Hus: House (2022). https://www.twinkl.no/create/app#/doc/view?id=1821261

Fisk: Fish (2022). https://www.twinkl.no/create/app#/doc/view?id=1821261

Is: Ice (2022). https://www.twinkl.no/create/app#/doc/view?id=1821261

Briller: Glases, (2022). https://www.twinkl.no/create/app#/doc/view?id=1821261
Frosk: Exog (2022). https://www.twinkl.no/create/app#/doc/view?id=1821261
Pizza;Pizza,(2022). https://www.twinkl.no/create/app#/doc/view?id=1821261
Ramme: Exame, (2022). https://www.twinkl.no/create/app#/doc/view?id=1821261




O

6\,04,& Ikon blyant: Pengil. (2022)
P

https://www.canva.com/design/DAESRGX2CNw/rxWW6uGq2vJ6Q2QNA4f_jw/edit

Spor 2: Innbruddet

Overvikningskamera:
https://www.canva.com/design/DAE6xFXEnHE/CfawKXQxULIlzwxeRvYoSUA/edit
Font:
https://www.canva.com/design/DAE6xFXEnHE/CfawKXQxULIzwxeRvYoSUA/edit
Overviakningsvideo:
https://www.canva.com/design/DAE6xFXEnHE/CfawKXQxULIlzwxeRvYoSUA/edit

Spor 3: Etterlysning

Ikon blyant: https://www.canva.com/design/DAE6w-dzkR4/ucn-
DLdNablRItJbXDHkcA/edit

Font: https://www.canva.com/design/DAE6w-dzkR4/ucn-DLdNablRItJbXDHkcA/edit
Hatt: https://www.canva.com/design/DAE6w-dzkR4/ucn-

Kam: https://www.canva.com/design/DAE6w-dzkR4/ucn-

Brillex; Matrix trendy sunglasses. Realistic eyewear with stylish frames and colorful

(2022). https://www.dreamstime.com/matrix-trendy-sunglasses-realistic-eyewear-stylish-
frames-colorful-lenses-pink-narrow-hipster-aviators-red-cool-round-image194474806

Spor 4: Fingeravtrykk

Ikon forsterrelsesglass:
https://www.canva.com/design/DAESdOLV5WA/AjpwQ6nL8yleuJX40SMhCw/edit
Ikon blyant:
https://www.canva.com/design/DAESdOLV5WA/AjpwQ6nL8yleuJX40SMhCw/edit
Font:
https://www.canva.com/design/DAESdOLV5WA/AjpwQ6nL8yleuJX40SMhCw/edit
Fingeravtrykk:
https://www.canva.com/design/DAESdOLV5WA/AjpwQ6nL8yleuJX40SMhCw/edit
Ikoner:
https://www.canva.com/design/DAESdOLV5WA/AjpwQ6nL8yleuJX40SMhCw/edit
Spraymaling: Old Used Spray Cans And Paint Bucket (2022).
https://www.canstockphoto.com/old-used-spray-cans-and-paint-bucket-22351645.html

Fysiske gjenstander

Magneter: https://www.clasohlson.com/no/Hobbymagneter/p/31-3156
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%\oo@ Forsterrelsesglass:
(o) (“ » https://www.lekolar.no/sortiment/fag/biologi/utforsk/forstorrelsesglass-
luper/forstorrelsesglass-p75134/

Jeg erkleerer at jeg med dette har opplyst korrekt hvordan opphavet er til de ulike sidene ved
masterarbeidet.

~ Oslo 14.mai 2022
Sted og dato

Maren Werner

Signatur student Signatur student
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Ros- analyse (vedlegg 7)

Ros- Analyse

Hva skal jeg gjgre?

Hva skal jeg samle inn?

Hva kan ga galt?

Hva kan jeg gjgre for at
det ikke skjer?

Lage et digitalt spill hvor
eleven skal jobbe med
literacy.

Anonyme observasjoner
av hel klasse med skriftlige
observasjonsnotater

Observasjonsnotater
kommer pa avveie.

Observasjonsnotater er
anonymisert og lagres i
en mappe innelast.

Intervju av leerer med
leerer med bruk av
diktafon appen

-Mister opptak
- Opptak blir slettet

Opptak blir laget pa
skyen til UIO. De blir
ogsa laget pa minne
pinne fgr transkribering
for de blir slettet. Det
blir giennomfgrt test
opptak for a hindre at
ting blir slettet
underveis.

Innsamling av elevarbeid

Mister elevarbeid

Alle elevarbeid skal
vaere anonyme og
oppbevares i en mappe
som er last inn. Bilde av
elevarbeidene er ogsa
lagret pa minne pinne
som er last inn.
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