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Sammendrag  
 
I min masteroppgave har jeg utviklet et fysisk plassert digitalt spill med navn Språkmysteriet 

som har som intensjon å gi lærere en ny måte å undervise literacy i 1.klasse. Ved bruk av 

pedagogisk designforskning har jeg gjennom tre sykluser med observasjon og intervju av 

lærere og innsamling av elevarbeid utviklet et spill som utfordrer elevene til å bruke og skape 

multimodale tekster. Masteroppgaven består av tre deler hvor den første er det didaktiske 

produktet bestående av nettsiden https://s314196.wixsite.com/spraakmysteriet med tilhørende 

forstørrelsesglass 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 å la elever og 

lærere utforske literacy i begynneropplæringen gjennom å bruke og skape multimodale 

tekster? 

 

 

Etter tre utprøvinger av spillet har jeg utviklet et spill som gir elevene flere muligheter til å 

utforske literacy i begynneropplæringen. Spillet lar elevene skape ulike type tekster med 

forskjellige modaliteter. Elevene har også vist at de kan lese og oversette multimodale tekster 

inn i eget arbeid. Lærerne har bidratt med å utvikle spillet for å skape et produkt som fungerer 

i praksis. Språkmysteriet kan være en av mange måter lærere i begynneropplæringen kan 

jobbe med literacy. 

 

 

 

Nøkkelord: literacy, meningsfull skriving, multimodale tekster og digitalt spill  
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Abstract  
 
My master’s thesis is a physically situated digital game with the name Språkmysteriet. I have 

developed this game with the intention to provide teachers with a new framework of teaching 

literacy in 1st 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. Språkmysteriet 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. 
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Forord  
 
«Endelig kom muligheten til å virkelig vise hva jeg kan», tenkte jeg da Tuva Bjørkvold 

introduserte muligheten for til en entreprenøriell masteroppgave i begynneropplæring. 

Gjennom seks år i arbeid i Osloskolen og snart fem år på grunnskoleutdanningen har jeg 

ønsket å vise evnen til å skape nytenkende og kreative undervisningsopplegg. Mine elever, 

kollegaer og medstudenter i praksis har vært med på en reise gjennom «Hacke-angrep», 

«Agentutdannelse», «Kompani Berg» og «Etterforskning» som jeg har satt i gang med liv og 

lyst. Det har tatt tid, prøving og feiling. Likevel har det gitt meg mange fantastiske øyeblikk 

med elever fra 1. – 4. klasse.  Etter å ha utviklet Språkmysteriet kan jeg med hånden på hjertet 

si at det er den mest komplekse oppgaven jeg har hatt gjennom studiet. Jeg har brukt evnene 

mine til å anvende teori, reflektere og analysere funn på en måte som gjør at jeg virkelig må 

vise at jeg har forstått det. Det er ikke bare elevene som har lært mye gjennom utprøvning av 

mitt prosjekt. Takket være Youtube har jeg fått satt meg inn i en rekke programmer som 

Procreate, Canva, Twinkle, Adobe Illustrator og Adobe Animator som jeg får nytte av resten 

av min lærerkarriere. Det har vært utrolig utfordrerne, men i mine øyne den beste måten å vise 

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

 

Jeg må takke min gamle sjef Guro Særeie for alltid å ha troen på mine pedagogiske og 

organisatoriske ferdigheter. Du skal ha stor ære for å skape et arbeidsmiljø hvor små ideer kan 

spire og gro og la meg ha frie tøyler. Jeg må også takke Tuva Bjørkvold for å ha energien og 

troen til å sette i gang denne masteren. Uten deg er jeg veldig usikker på om det hadde blitt 

noen master. Jeg må også takke med kjære, fine, gode samboer Sole Lindvåg Lie som har 

vært fjellet mitt gjennom hele perioden. Ingen andre enn han vet hvor tungt og vanskelig dette 

halvåret har vært for meg, med hans favn og kloke ord har fått meg gjennom det. Til slutt vil 

jeg takke alle de fantastiske elevene som har testet produktet mitt og lærerne som har sagt seg 

villige til å være prøvekaniner. Uten dere hadde det ikke blitt noen oppgave.  

 

Avslutningsvis så håper jeg dere som leser masteroppgaven min blir inspirert til å prøve 

produktet, og forhåpentligvis ønsker å utvikle denne måten å bruke multimodale tekster i 

begynneropplæringen. 
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Innledning 
 
Literacy er et begrep som er sentralt i både internasjonal og nasjonal politikk. Det er fordi det 

berører alle og utvikler seg i takt med den teknologiske utviklingen (Barton, 2007). Literacy 

berører også elevene som begynner i 1. klasse. De har rike erfaringer med ulike modaliteter 

og tekst fra barnehage og hjem (Buckingham, 2007). Etter innføringen av seksårsreformen ble 

lærere lovet at elevene i 1. klasse skulle få tid og rom til å leke seg til lesing og skriving 

(Haug , 2015). Intensjonen var der, men forsvant fort når Norge gjorde det gjennomsnittlig på 

PISA-undersøkelsene på starten av 2000-tallet og et nasjonalt kvalitetssikringssystem ble 

innført (Olsen, Hopfenbeck, & Lillejord, 2013). En konsekvens av dette ble økt fokus på at 

elevene skulle kunne lese og skrive når de var ferdig i 1.klasse (Kirsten, Andreassen, & 

Michaelsen, 2018). Dette har ført til at en rekke forskere de siste årene har kjempet for lek i 

begynneropplæringen (Palm & Michaelsen (red.), 2018). Lillejord med fler publiserte i 2018 

en rapport om lek og læring. Den inneholder studier som argumenter for at lek ikke er en 

motsetning til læring. Hogsnes og Moser forteller også at det er viktig at det «kompetente 

barnet» fra barnehagen ikke burde føle at det forsvinner når den kommer inn i skolesystemet.  

David Barton skriver at elever som begynner på skolen har en rekke erfaringer med ulike 

modaliteter og bruker dem aktivt i lesing og skriving. Eksempler på dette er digitale spill og 

digitale tekste (Medietilsynet, 2020). Dette kan tyde på at ved å aktivt bruke elevens 

erfaringer inn i literacy-undervisning kan man spille videre på hva det kompetente barnet har 

med seg fra barnehagen og hjem. Mitt produkt Språkmysteriet er et forsøk på å skape en ny 

måte å drive undervisning på som jeg håper inspirerer lærere til å la elevene i 1. klasse aktivt 

delta i å skape og bruke multimodale tekster i et lekende og motiverende miljø. 

Språkmysteriet 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 må finne 

spor og løse oppgaver som innebærer at de må 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 på literacy i 

begynneropplæringen, bruk av læringsbrett og relevant forskning knyttet til skrive- og 

leseopplæring. I tillegg blir retningslinjer fra læreplaner og internasjonale styringsdokumenter 

henvist til. Dette for å begrunne og forstå hensikten med mitt produkt. Det vil også være en 

kort bruksanvisning etterfulgt av begrunnelse for oppgavene i spillet Språkmysteriet. På 
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bakgrunn av dette er Språkmysteriet et forskningsprosjekt som anvender pedagogisk 

designforskning som metode. I pedagogisk designforskning må det være en realistisk 

balansegang mellom utvikling og forbedring av produkt, testing av produkt og dokumentasjon 

av funn (Bjørndal, 2013). Jeg har derfor gjennomført tre runder med observasjon av lærere 

som anvender produktet. Jeg har også samlet inn elevarbeid. I etterkant av intervensjonen 

hadde jeg 30 minutter intervju med læreren. 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 å la elever og 

lærere utforske literacy i begynneropplæringen gjennom å bruke og skape multimodale 

tekster? 

 
Mine forskningsspørsmål som vil bli brukt og besvart i den muntlige presentasjonen: 
 
 
Hvordan kan spillet utformes for å fremme meningsfull bruk av multimodale tekster? 
 
Hvordan kan spillet utformes slik at lærene opplever Språkmysteriet brukervennlig?  
 
Hvilke modaliteter bruker elevene når de jobber med Språkmysteriet? 
 
 
Begrepsavklaring 
  
Jeg vil kort definere literacy, fysisk plassert digitalt spill og multimodale tekster. Literacy er 

et begrep som direkte oversatt betyr evnen til å lese og skrive, (Blikstad-Balas, 2016). Barton 

mener at det er viktig å ikke avgrense literacy til noe som bare skjer på skolen som en teknisk 

ferdighet. Det holder ikke at man kan avkode og skrive bokstaver, literacy er å kunne bruke, 

kommunisere og skape tekst i ulike sosiale kontekster. Teknologien og de raske endringene i 

samfunnet gjør at vi må raskt kunne endre og bygge på måten vi kommuniserer (Barton, 

2007). Dette støtter Dagrunn Skjelbred når hun skriver at det å lese har gått fra å være å kunne 

religiøse tekster utenat til å tolke og bruke multimodale tekster i et digitalt landskap. Bartons 

definisjon er det jeg har brukt i utvikling av Språkmysteriet. 

 

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 å veilede 
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elevene gjennom en opplevelse eller lek som skjer i det fysiske rommet. Squire og Jan har tatt 

utgangspunkt i denne type spill for å arbeide med argumenterende tekst på 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 nærmeste jeg har kommer å finne definere 

hva Språkmysteriet er. 

 

Ulike tekster spiller en sentral rolle i skolen. Tekster ses som kilden til kunnskap. Likevel står 

verbal skriften sjeldent alene (Tønnessen, 2010). De fleste tekster elevene møter før og i sin 

skolegang er multimodale, som betyr at teksten består av ulike «måter» å kommunisere 

mening. Eksempler på dette er bilde, lyd, illustrasjoner, farger og fonter (Kress, 2010). Når 

disse settes sammen skapes det affordans som betyr at de sammen skaper en utvidet mening 

(Kress, 2010). Elevene må ikke bare må tolke hver enkelt modalitet, men greie å sette dem i 

sammenheng og skape mening når de leser. I tillegg må elevene øve seg på å bruke ulike 

modaliteter når de skaper tekst og ikke bare skriften (Tønnessen, 2010). 

 

Del 1: Begrunnelsen for produktet  
 

Literacy i begynneropplæringen  
  
Med utgangspunkt i en stadig mer tekstlig verden har begrepet «literacy» dukket opp i både 

nasjonale og internasjonale læreplaner og retningslinjer (Blikstad-Balas, 2016). UNESCO har 

siden 1946 frontet begrepet, og mener det er viktig at elever helt ned i begynneropplæringen 

får utvikle sin funksjonelle literacy i et miljø preget av lesing og skriving (UNESCO, 2022). I 

LK06 ble «grunnleggende ferdigheter» innført, hvor lesing og skriving skal inkluderes i alle 

fag (Udir, Grunnleggende ferdigheter, 2020). Dette ble videreført i læreplanen som kom i 

2020. Her blir det nevnt i overordnet del og under de tverrfagligtemaene at elevene skal lære 

seg og utrykke seg skriftlig og muntlig for å kunne delta i demokratiske prosesser og skape 

sin egen identitet og mestre sitt liv (Udir, Tverrfaglig temaer, 2020). OECD som er 

grunnleggeren av PISA støtter dette og legger til at de mener det er en av hovedområdene 

skolen må utvikle seg på (OECD, 2000). Literacy er et begrep som stadig er oppe til politisk 

diskusjon (Barton, 2007), men det gjenstår å implementeres i begynneropplæringen. 
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Barton skriver at «Emergent literacy» er alle de erfaringer barna har med literacy før de 

begynner å lese og skrive på skolen. Man kan si det er all tekstlig stimulus barna får i sin 

primær diskurs (Gee, 2015). Leken er en av de første møtene barna har med literacy, hvor de 

bruker ulike konkreter for å kommunisere et budskap; som et forstørrelsesglass i en 

detektivlek.  Andre tidlige møter er bøker og historier som blir fortalt av foreldre (Barton, 

2007), eller i digitale spill som er en del av de fleste barn livsverden før de begynner på 

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 på skolen. I Språkmysteriet bruker jeg 

elementene eleven kjenner igjen hjemmet og barnehagen. Det å leke og lese om detektiver er 

noe barna har et forhold til gjennom film, serier og bøker som «Detektivbyrå nr.2» (Horst, 

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

 

Meningskapning et lekende perspektiv  
 
Spesielt de yngste elevene baner sin vei inn i skriftenes verden gjennom å se, høre, og bruke 

ulike modaliteter (Tønnessen, 2010). Gjennom å kjenne igjen logor, skrive navnet sitt, tegne 

eller rable ned linjer i en lek utrykker de seg med skriftspråket fordi de ønsker å skape mening 

av verden (Barton, 2007).  Når elevene kommer på skolen kan man bruke disse erfaringene 

for å skape en kontinuitet fra barnehagen(Hogsnes & Moser, 2014). Ny nasjonal forskning 

viser at lærere bruker mye tid i 1. klasse på kognitiv literacy, det vil si teknisk avkoding og 

skriveferdigheter (Blikstad-Balas, 2006; Håland, Hoem & McTigue, 2019). Elever i 

førsteklasse får få muligheter til å skrive tekster som har som mål å ytre mening eller formidle 

et innhold, slik de kjenner igjen fra barnehagen (Håland, Hoem, & McTigue, 2019). Dette 

betyr ikke at en slik praksis foregår i alle klasserom, men kan gi en pekepinn. Graham med 

flere viser til at det skjer mye god skrivepraksis i Norge, men at mange lærere føler 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 måte å 

utrykke ideer og meninger for å kommunisere, og mener også at elever i 

begynneropplæringen bruker for mye tid på å øve på ferdighetssiden av skriveopplæringen og 

blir isolert fra det å skape mening. Hun mener at læreren må legge til rette for flere ulike 

former for skriving i et miljø hvor elevene har tilgang til ulike måter å uttrykke seg på, slik at 

skriveprosessen oppleves meningsfull for elevene (Hope, Bringham, & Wasik, 2012). Hun 

støttes av forskning gjort i FUS-prosjektet av Skrivesenteret i på NTNU og andre prosjekter 
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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 å hente frem og bruke elevens nøkkelkompetanse, nemlig leken. Glenda 

Wash har vært med å innføre et lekbasert pensum i Irland. Forsking har vist at elevene har 

opptrådd mer selvstendig og engasjert seg i mer krevende oppgaver (Walsh, et al., 2006). 

Språkmysteriet baserer seg på en rammefortelling om en skurk som har kommet til byen. 

Elevene blir aktiv deltagende ved at de får oppgaven å være detektiver for å løse oppdragene 

sammen. Elevene står i posisjon til å bruke og tolke ulike modaliteter i sin rolle som 

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

 
Læringsbrett som ressurs for literacy i begynneropplæringen  
 

Teknologien er en del av barns livsverden fra de er små (Buckingham, 2007). Mange 

kommuner har som følge av utvikling innen teknologi valgt å kjøpe inn ulike læringsbrett 

(Atea, 2019). Ifølge Medietilsynet sin undersøkelse fra 2020 har barna mange erfaringer med 

ulike typer digitale tekster før de begynner på skolen. To medier som barn bruker mye er 

NRK-super og YouTube. Spillet Fantorangen blir også nevnt i stor grad blant både jenter og 

gutter (Medietilsynet, 2020). Det betyr at elevene det godt kjent med både digitale tekster og 

digitale spill.  Internasjonal forskning viser at flere av de digitale spillene som eksisterer for 

undervisningsøyemed brukes til drilling (Lynch & Redpath, 2014). I PISA resultatene fra 

2012 ser man at elever er gode på å lese digitale tekster, men når tekstene blir mer 

sammensatt og det kreves tolkning skårer de dårligere (Eriksen & Narvhus, 2013). Dette er 

riktignok undersøkelser gjort på 15 åringer, men det være med å danne et bilde. Det er mulig 

at bruken av digitale tekster og spill brukes på en måte elevene ikke kjenner igjen fra sin 

primærdiskurs. Forskning viser at barna forbinder teknologi hjemme med lek, læring, laging 

og bygging (Palaiologou, 2014). Her ligger det en spenning mellom bruk av tekst på fritiden 

og i skolesammenheng (Blikstad-Balas, 2016).  Jackie Mash argumenterer for at lek gjennom 

spill gir elever mulighet til å sette seg inn ulike narrativer, fiktive personer og kommunisere 

sammen gjennom tekst i en gitt skrivesituasjon. Elevene får mulighet til å utforske sitasjoner 

som de ellers ikke hadde fått i den virkelige verden (Marsh, 2010). Aasen på sin side 

argumenterer for at elevene spiller for å spille, og at de ikke ser på det som en ressurs for 

læring (Aasen, 2010). Her kan man trekke en parallell til leken hvor de voksene ser at eleven 

lærer ulike ferdigheter, men eleven selv bare leker (Broström, 1997). I Språkmysteriet har jeg 

prøvd å lage en bro mellom de tekstene som du møter i skolen som ofte er på papir med noen 
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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 læreren mulighet 

til å skape en sitasjon som elevene ikke hadde opplevd i den virkelig verden (Squire & Jan, 

2007). Samtidig som læreren skaper situasjoner hvor elevene kan utforske literacy på en 

meningsfull måte. 

 

Del 2: Brukerveiledning for Språkmysteriet og 
begrunnelse for oppgavene  
 
Denne brukerveiledning er en forklaring på hva spillet 

Språkmysteriet er, hvilke oppgaver man finner og utstyr man 

trenger (se Tabell 1 ). Språkmysteriet er et spill utviklet for 

elever i begynneropplæringen, primært 1. klasse. Det er også 

laget en lærerveiledning som er rettet mot lærene. 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 å skape konteksten for elevene. Fortellingen fortsetter når 

elevene går inn på de ulike sporene. Elevene bestemmer selv i hvilken rekkefølge de ønsker å 

finne sporene, alle sporene bidrar til en felles forståelse av historien.  Sporene er gjemt rundt 

på nettsiden. Alle sporene kan man finne flere steder på siden. For hvert spor elevene løser 

henger de det opp på tavla (Figur 1: Bevistavla). Dette er for å verdsette alles bidrag og vise at 

oppgavene kan tolkes på forskjellig måte som er viktig i den tidlige skriveopplæringen 

(Graham , Skar, & Falk, 2020). Når økten er ferdig, skal læreren gå gjennom bevisene. Dette 

gir muligheter for å høre hva elevene har fått med seg og hvordan man kan bygge på universet 

videre.  Det kan også 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).  

Figur 1: Bevistavla 
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Tabell 1: Komponenter i spillet 

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

av navnet på oppgaven. Oppgavens navn bygger på oppdraget elevene får på nettsiden 

gjennom videoene for hvert spor. Det er også opp til læreren hvordan den ønsker at elevene 

skal samarbeide.  
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Intro oppgave: lage detektivskilt  
 
Den første introduksjonen barn har til skriving er å skrive sitt eget navn (Barton, 2007). Barn 

har et sterkt forhold til bokstavene i navnet sitt og det er ofte de bokstavene de først lærer 

Tabell 2: Oppgaver i spillet 
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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 være en meningsfull inngang til å se at det er 

en kobling mellom tegnene i skriftspråket og mening (Aram, Bus, & Levin, 2005). Elevene 

skal selv skrive navnet sitt på sitt eget detektivskilt. Det symboliserer at de nå er detektiver i 

leken. De må også lage et kodenavn som skal ha samme forbokstav som navnet deres. Dette 

er en måte å leke sammenhengen mellom fornem og grafem i en lekende kontekst. 

 

 
Spor 1: Fotspor  
 
Oppgaven har som mål å utfordre og forsterke elevenes bevissthet rundt sammenhengen 

mellom fonem og grafem i skriftspråket vårt. Dette er 

sentralt både når elevene skal skrive og lese (Foulin, 2005) 

(Hagtvet, 2004) (Lyster , 2011). Innen forskning kalles 

denne kobling ofte det «alfabetiske prinsipp» (Høien & 

Lundberg, 2012). Denne oppgaven er designet for elever i 

den alfabetiske fasen, altså når elever begynner å forstå 

forbindelsen mellom lyd og bokstav (Høien & Lundberg, 

2012). I den tidligere skrive -og leseopplæringen oppfordret 

man elevene til å se hvert tegn i språket i sammenheng med 

en lyd. Hver lyd blir en byggekloss som igjen er med å skape 

større meningsfulle enheter i ord. Å forstå denne 

sammenhengen og se at hver «krussedull» av en bokstav 

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

andre lyder, er ekstremt utfordrende og krever mye arbeid. 

Det er ingen logikk i hvordan bokstavene er utformet slik at 

man kunne fått hjelp til å huske sammenhengen mellom lyd og symbol (Lundberg & Herrlin, 

2008). Det krever memorering (Karstad, 2020). Fotsporoppgaven gir elevene mulighet til å 

øve seg på å gjenkjenne grafemene. Mellom prikker og streker dukker det opp grafemer som 

elevene trenger for å kunne gjennomføre oppgaven (se figur 2: fotspor). I oppgaven er eleven 

nødt til å gå veien om symbol de må skrive, så avkode og så skape mening ut fra i 

sammenheng. Dette er en syntetisk tilnærming til språket (Lundberg & Herrlin, 2008). En 

utfordring er at ferske lesere og skrivere støtter seg på konteksten. Ved at elevene ikke vet hva 

Figur 2: fotspor 
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ordene skal bli kan dette bli krevende, men det krever at eleven går veien om å avkode som er 

intensjonen med oppgaven.  

 
Spor 4: Fingeravtrykk  
 
I denne oppgaven skal eleven utfordres på litt større ortografiske enheter i form av stavelser. 

Oppgavearket er formet som 

puslespillbrikker for å simulere tanken 

om at stavelser settes sammen til ord. 

Elevene kan ha forståelse av at hvert 

enkelt grafem har et fornem og kan 

skrive disse ved at lærer sier hver enkelt 

lyd, men når eleven enten skal skrive 

eller lese hele ord blir det krevende med 

den fonologiske syntesen. Det vil si at 

elevene ikke kan «synge» lydene 

sammen (Høien & Lundberg, 2012). 

Forsking viser at elever trenger undervisning angående ortografiske enheter for å kunne skrive 

og lese ord (Ryder, Tunmer, & Greaney, 2007), men at det ikke har noen større gevinst 

gjennom mekanisk memorering (Ehri, 2005). Et annet element i denne oppgaven er at elevene 

må sette riktig stavelse på riktig sted for å skape et meningsfylt ord og setning (Lundberg & 

Herrlin, 2008) (Se figur 3: fingeravtrykk). Det kan skape utfordringer for de elevene som 

akkurat har forstått det alfabetiske prinsipp. Det er derfor essensielt at læreren har tid og 

mulighet til å veilede elevene. Grunnen til at elevene selv må velge hvor de setter inn 

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

 
 
Spor 3: Etterlysningsoppgave  
 
Forskning viser at elever i begynneropplæringen bygger sin verden på mange ulike 

modaliteter (Stifoss-Hansen, 2010) (Soundy & Drucker, 2010). Dette kan man bruke som en 

ressurs for å arbeide med mer aktuell og bredere form for lese- og skriveopplæring. Tegning 

er en måte å utrykke forståelse og mening gjennom en grafisk fremstilling som både aktiverer 

deres følelser og fantasi (Soundy & Drucker, 2010). Tegning er det barn har av skriftlig 

uttrykksformer før de tilegner seg verbal skrift. Det brukes flittig i begynneropplæringen som 

Figur 3: fingeravtrykk 
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en modalitet som støtter verbalspråket, 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 får noen verbalspråklige hint, men mest visuelle hint. Dette 

krever at eleven først må forstå den multimodale teksten som videoen på sporet er, og så 

omsette informasjonen om til en ny modalitet. Dette viser at lesing er en skapende prosess, 

hvor eleven ikke bare skal motta, men må skape mening innenfor leken av å være detektiv 

(Runestand, 2018). 

 

 
 
Spor 2: innbruddet 
 
I klasserommet brukes det meste av tiden på å lære, lese og skrive med bruk av verbalspråk 

(Mcvicker, 2018) (Thomsen, 2018). I en verden hvor det meste blir formidlet gjennom verbal 

og visuell tekst er det essensielt å lære hvordan ulike modaliteter kan brukes sammen for å 

skape en meningsfull tekst (Løvland, 2010). Tegneserier er strukturert med mange ulike typer 

symbolspråk, fra ulike type fonter, bobler, farger, former og tegninger. Det krever mye av en 

leser å få med seg all informasjon i en tegneserie. Det kan derfor være lurt å arbeide med å bli 

bevisst de ulike modalitetene ved å skape tegneserier selv (Løvland, 2010). Tegneserien kan 

leses på mange nivåer. Det vil si, de som kan lese dem kan både få med seg teksten i bobler 

og lydspråk, men de som kan avkode noen ord eller ingen kan ha glede av å lese bildene 

(Mcvicker, 2018). Det er mange barn som før de begynner på skolen har sett ulike type 

tegneserier  (Mcvicker, 2018). De er også kjent med figurer som har sin opprinnelse i blader 

slik som i Donald Duck (Walt, 1974). Det har også kommet mange nye tegneserieblader og 

grafiske romaner for yngre barn, som for eksempel «Nordlys» (Falch, 2018) og «Hvordan er 

det å være 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 å 

utvikle læringsproduktet mitt Språkmysteriet (Bjørndal, 2013). Denne type strategi har som 

mål å systematisk undersøke prosessen rundt utvikling, utprøving og evaluering av et 

læringsprodukt. Designet er bygget på teori som jeg har skrevet om her, men blir utviklet og 
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forbedret i samarbeid med praksisfeltet (Bjørndal, 2013). Jeg har prøvd produktet i tre ulike 

klasser hvor to av klassene var på samme skole (syklus 1 og 2) og på 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). 

 

 
 

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).  

 
Tabell 4: 
Sykluser 

 

 

 

Ferdig produkt  

Tabell 3: Strategisk utvalg 
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Etiske retningslinjer  
 
Alle informanter fikk tilsendt informasjon (vedlegg 1) om prosjektet og samtykkeskjema 

(vedlegg 4) før oppstart av observasjon og intervju. De fikk også informasjon på stedet om at 

de kunne trekke seg uten spørsmål om de ønsket det. Elevene som deltok i studien er under 18 

år og kan ikke selv godkjenne deltagelse.  Alle observasjoner av elever er derfor anonymisert  

og kan ikke knyttes til enkelt-elever. Elevarbeidene er også anonymisert. Prosjektet er 

godkjent av NSD (se vedlegg 2). Hverken elever eller lærere legger igjen noen digitale spor 

på 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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