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Sammendrag

Skoler som fglger det samiske leereplanverket Kunnskapslgftet samisk opplever ofte at tilgang til nye
leerebgker og digitale lzeremidler ikke fglger utviklingen i revideringen av stadig nye leereplanverk.
Med mer samisk innhold i det norske laereplanverket fra Kunnskapslgftet 2006 og Kunnskapslgftet
2020, etterlyser laerere over hele landet leremidler som kan hjelpe til med undervisning om samisk

kultur, historie og sprak.

Hensikten med denne studien er a utvikle en modell til et digitalt leeremiddel i samisk historie.
Sammen med elever gnsker jeg a teste spillelementer, digitale verktgy og laeringsressurser som kan
brukes i et framtidig produkt for elever og leerere bade i og utenfor det samiske kjerneomradet.
Malet med modellen er at den skal stimulere til motivasjon, dybdelaering og ivareta samisk

perspektiv.

Metoden i studien er basert pa designvitenskapelig forskning, inspirert av aksjonsforskning som
tilnaerming. Deltakerne i prosjektet har vaert meg som deltakende forsker, og 12 elever som fglger
lereplanen historie, samisk plan i vg2. Elevenes gjennomfgringer, testinger og evalueringer av
iterasjonene i studien og undervisningsopplegget har bidratt til a finne designelementer til

modellen.

Modellen vi har kommet fram til, inneholder designelementer som var foreslatt av meg, og som
elevene selv har foreslatt i iterasjonene. Disse har blitt testet ut i Igpet av skolearet, med bakgrunn i
ulike emner i historiefaget pa vg2. Studien viser at det kan vaere en styrke at laererne og elevene er
deltagere i designprosessen, spesielt i forhold til det samiske perspektivet. Det har ogsa bidratt til at
modellen er godt faglig forankret, og tilpasset malgruppen. | arbeidet videre er malet a finne
samarbeidspartnere som kan utvikle modellen til et ferdig digitalt leeremiddel i samisk historie:

“Aigejohttin Sdmis, Nordrvegr ja mdilmmis”* (Tidsreise Sapmi, Norge og verden).

L Alle ord og uttrykk pa samisk i oppgaven er fra nordsamisk, med unntak av tittelen p& kunstverket til Hans
Ragnar Mathisen som er pa sgrsamisk.
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Abstract

Schools that follow the Knowledge Promotion in Primary and Secondary Education and Training -
Sami often experience that new books and digital teaching aids do not follow the development in
revisions of New National Curriculums. Sami contents have been implemented in The National
Curriculum since National Curriculum for Knowledge Promotion in Primary and Secondary Education
and Training 2006, and The Curriculum for Knowledge Promotion in Primary and Secondary
Education and Training 2020 added more Sami contents in the Norwegian National Curriculums.
Teachers all over the country are therefore searching for teaching aids to educate on Sami culture,

history and language.

The purpose of this study is to develope a model for a digital teaching aid in Sami history. Together
with the students | want to test gaming elements, digital tools and teaching aids that can be used in
a future product for students and teachers, both in and outside, the Sami core area. The purpose of

the model is to stimulate and motivate deep learning, and to attain the Sami perspective.

The study was conducted with Design Science, inspired by Action Research approaches. The
participants in the study were me, as a action researcher, collaborating with tvelwe students
following the Sami Curriculum in history, vg2. The participants’ implementations, testings and

evaluations have contributed to finding designing elements for the model.

The final model contains designing elements suggested by me and the students in three iterations.
These have been tested during the school year in connection with different subjects in history, vg2.
This study shows that it can be advantageous that teachers and students act as participants in the
design process, particularly regarding the Sami perspective. This has also contributed to the model
being professsionally anchored to the subject, and adapted to the audience. Further on the goal is to
find collaborating partners to develope the project from a model to a fullfilled digital teaching aid in
Sami history: «Aigejohttin Sdmis, Nordrvegr ja mdilmmis” (Timetravels in Sdpmi, Norway and the

world).
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Forord

Nar jeg na leverer denne masteroppgaven, markerer det ogsa avslutningen pa mitt
mastergradsstudium i Digital lzeringsdesign ved Oslo Met. Veien fram til masteren har veert en

leererik og interessant reise, som har bidratt til bade faglig og personlig utvikling.

En stor takk til veilederne mine, Steinar Mathisen og Leikny @grim, som har loset meg gjennom

arbeidet med oppgaven, holdt meg nede pa jorda og hjulpet meg fram til et endelig resultat.

Takk til siidaeamit? og samisklaerere ved skolen for oversettelser og hjelp til & finne samiske

begreper. Eventuelle feil er mine, ikke deres.

Giitu daiddar Hans Ragnar Mathisen for tillatelse til bruk av illustrasjonen av kunstverket “Aajmose

aajmoste”.

Takk til mine gode kollegaer Nina, Frid og Eva for avgjgrende hjelp i siste del av arbeidet med

masteren.

Neste takk gar til Liss for oppmuntring og avgjgrende motivasjon, spaserturer og gjennomlesing helt

til slutt. Sitat fra kommentar i margen om bruk av avatarer: “Spennende @ Vil ogsa prgve!”
Siste takk gar til guttene mine, de er min stgrste stgtte og motivasjonskilde.

Jeg vil avslutte med ordene til Peter Hanohano, en av grunnleggerne av the World Indigenous
Nations University Hawaii Pasifika: «[...] they took me to a place where | found myself” (Wilson,

2008, s. 118). Oversatt til samisk av min siidaeamit: “[...] sii dolvo mu bdikai gos gdvdnen ieZan".

Og det har jeg gjort i arbeidet med denne masteren, funnet meg selv og en retning i bade

undervisning og digital lzeringsdesign som jeg haper jeg far utvikle videre i arene fremover.

2 Kvinnelig rektor, lokalt uttrykk ved var skole basert pa tradisjonskunnskap.

OsloMet — storbyuniversitetet. Fakultet for leererutdanning og internasjonale studier.



o
Ny
& %,

Innholdsfortegnelse

1. Innledning — li 0ahPPa dEAttE .....cceii i e e e e e e e e e e e e araaeees 7
1.1 LV =3 1V =Y 0 - TR USRS 7
1.2 (o] o1 1T 0 0 Ty a1 LT oY -SSR 7
I I 1T < o 1 1V =Y g V=Y SR 8
1.3.1 Digitale verktgy, laeremidler 0g 1ariNgSreSSUISEr ... cciviiiiiiiciieeeeciiee e ecieee e ssieee e eeieee e 8
1.3.2 Laeringsspill 08 dataspill .......cveeeiioiiiii e 9
1.3.3 Spillifisering, spillelementer, spillmekanikk og avatarer...........cccccceeeieiieciiee e, 9
134 Arbemdhttu - Samisk tradiSjonSKUNNSKAP ......c.eevevevevieiiiieeeiicieteee st 10
135 DAY oY 1] =T T oY USRS 10
1.4 (0] o] o= 1YL T U1 G U PP TPPP 11

2. IKT i undervisning: Om historiefagets egenart, urfolkspedagogikk og digitale lzeremidler i
historie — Gal JAVOheapmMi DABAMA ....cccciiieeciee et e e e e be e e e earaee s 12
2.1 Historiefagets egenart og bruk av digitale verkt@y........cccccovoveiiiiiiieiiiie e 12
2.2 Urfolksperspektiv pa [arING ... ..ccceie ettt e e e ae e st e e ee e raee e steeeenneeens 13
2.3 Digitale lzeremidler til bruk i historiefaget.......cocoveiiiiiiiiii e 14
3. Metode og forskningsdesign — li biddjojuvvon jierbmi biso 0QivVis .......ccccceeeeieeiiciiee e, 16
3.1 (0] 0 RV Y F - LV 0 (<Y oo [T PR 16
3.2 (D LET Fd Y =T 0 1 o TSRS 16
3.3 AKSJONSTOISKNING ..vvieiitiieee ettt e e st e e s sbte e e e ssbtaeeesntaeessstaeessassanessnns 17
34 KValItativ METOTE .....eeeeieiieeee ettt s s 19
3.4.1 SPBITEUNAEISBKEISE ...veiiiee ettt ettt e e sae e saaesste e sbeeenaneas 19
3.4.2 FOKUSEIUPPEINTEIVIU .eeiiiiiiee ettt et e e e e bte e e e bae e e e e ree e e e sabreeeeennees 19
3.5 LUV 1 = USRS 20
3.6 10T =1 (o] 1] O OO ST T P P PP PR UPPTPPPPPTTRN 21
3.7 Validitet 0g reli@abilitet .....cccuueie et e e e eraae e e eans 22
3.8 GENEraliSErDarNeL ... .o e 23
3.9 BT K ettt e e e e e e ettt e e e be e e e abaeeeeatreeeeaareeen 24
39.1 INfOrmMasjon 08 SAMEYKKE ........uueviiiiieiiiieiee e e e et e e e e e e e arnae e 24
3.9.2 Personvern og konfidensialitet ..........cccuvviiiiriiii e 24
4. Presentasjon av funn og diskusjon —Jodi lea buoret 80 Oru ......ccceecvvveeiiciiee e 25
4.1 =] ¢ 1] o o 0 PP PRPPPPPPPPPPPPPRE 25
41.1 Utvikling og gjennomfaring i iterasjon L......cccceiiiiieiiiiiieie e 25
4.1.2 Resultater og evaluering i iterasjon 1 ......cccvvciiiiiiiieee i 27
4.1.3 Refleksjon og endringer til neste iterasjon .....cccccvvvcieie e 28
4.2 =] = 1Y o o 0 AP PPPPPPPPPPPPRE 28
5

OsloMet — storbyuniversitetet. Fakultet for leererutdanning og internasjonale studier.



o
Ny
& %,

4.2.1 Utvikling og gjennomf@ring i iterasjon 2........oooecciieiee i 28
4.2.2 Resultater og evaluering i iterasjon 2 .......ococveeiiiiiiie e e 29
4.2.3 Refleksjon og endringer til neste iterasjon ......ccccvvveeicciiee e e 30

4.3 10T =1 (o] T T OO ST PP PP PRI UPPTPTPPPTPROt 30
43.1 Utvikling og gjennomfaring i iterasjon 3......ccueei i 31
4.3.2 Resultater og evaluering i iterasjon 3 .......occciiii i e 31
433 O 4 = oY T 1 I 11 ST 34

5. Konklusjon — Vuosttas maid measttir dahka, lea oahppat .......cceeeeeiieeiicii e, 35
5.1 1Y/ ToTe 1= 1 T=T o TSP PPTOPOPOTOPSRPPOt 35
5.2 UtVIKIINGSPIOSESSEN oiiiiiie ettt e e s st e e s s bae e e ssbaeeesaasraeesasreeeas 36
5.3 Videre arbeid/Veien videre — Mas amas diehtd maid 0arri borra.......ccccoovevveveveeeeeireeeinnnenn, 38

B, REFEIANSEI et b e sae e st b e b e neeenees 39
7. Lenker til digitale verkt@y brukt i prosjektet.......ccociiiiiiiii 41
STV o | 1Y - PP 41
Vedlegg 1 Informasjonsskriv og samtykkeerklaering ........coovcveiiiiiiiiiiiiieeec e 42
Vedlegg 2  TillatelSE NSD ...cccueiiee ettt e et e e et e e e e et e e e eeaaeeeessseeeeensraeeeenraeeas 45
Vedlegg 3  INTErVJUBUIAE BIEVET .oii ettt e ettt e et e e e e tae e e s e ab e e e e e abaeeeenaaees 47
Vedlegg 4  TranskripSJONSN@KKE] ........ciiicuiiiiiiiiiieiiiiee ettt e e s e e s are e e s s aaeeessaaaeees 48
Vedlegg 5 Resultater fra spgrreundersgkelsen i iterasjon 1 ......ccccceeveeiiiiiiveeee i, 49
Vedlegg 6 Resultater fra spgrreundersgkelsen i iterasjon 2 .......ccccvcevvvieeiiceeeiieeniieesieeesieesineeens 55
Vedlegg 7 Resultater fra spgrreundersgkelsen i iterasjon 3 .......cccecevviieeenveevsieenieesee e e 61
VLo 1= o= T Y T Yo [=1 11T o (T 69
o= U A e =Y T o T A=Y [ [0 =] oSSR 21
Figur 2 March og Smiths rammeverk for forskning .........coccueei it 23
Figur 3 Forslag til digelinjat- tidSliNJer.......ocuveii it e e 32
Figur 4 Forslag til balkkasumit - DeIBNNINGET ......ccciiiiiee e e e 33
6

OsloMet — storbyuniversitetet. Fakultet for leererutdanning og internasjonale studier.



o
Ny
& %,

1. Innledning — li oahppa deatte?

1.1 Valg av tema

Skoler som underviser etter det samiske lzereplanverket Kunnskapslgftet samisk, opplever
at laereverk oppdatert etter de nyeste fagplanene er sveert fa. Enda verre er det nar det

gjelder digitale laeremidler til bruk i undervisning.

Ved a fglge med pa ulike undervisningsgrupper pa Facebook ser en stor etterspgrsel etter
tips til innhold for undervisning i samiske temaer, og verktgy en kan bruke. Hvert ar, nar 6.
februar naermer seg, flommer det over med spgrsmal om lenker og tips til undervisning om
samisk kultur, historie og sprak. 6. februar er Sémi Albmotbeaivi - Samenes nasjonaldag, og
mange skoler utenfor det samiske kjerneomradet ser ut til 3 legge opp til tverrfaglige
opplegg om samer rundt denne dagen. | de nye laereplanene etter Kompetanselgftet er
samene anerkjent som urfolk i lzereplanens overordnede del (Utdanningsdirektoratet, 2017)
Som en konsekvens av dette skal alle elever ha kunnskap om samene som urfolk, deres

historie, kultur, samfunnsliv og rettigheter (Utdanningsdirektoratet, 2017).

Basert pa dette gnsker jeg a utvikle et digitalt leeremiddel tilpasset samiske laereplaner, i
form av laeringsspill. Leeremidlet skal ogsa kunne brukes av lzerere og elever som fglger det

norske leereplanverket nar de jobber med samiske tema.

Utgangspunktet mitt er faget historie pa videregaende skole, men jeg ser for meg at
produktet kan brukes i flere fag, som for eksempel samfunnsfag pa ungdomsskole og

videregaende skole, og samisk historie og samfunn pa videregaende niva.

1.2 Problemstilling

Malet med studien er a utvikle en modell til et digitalt leeremiddel i samisk historie. |
forskningsprosessen vil jeg, sammen med elever, utforske hvilke elementer et slik leeremiddel bgr

inneholde. Utgangspunktet for prosjektet er a utforske ulike digitale verkt@y og leeringssressurser for

3 Kunnskap veier ingenting
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a finne elementer som kan brukes i et digitalt laeringsmiddel som kan brukes i undervisning i samisk
historie pa videregaende niva. Problemstillingen er

Hvilke elementer bgr vaere med i en modell for digitalt Ieremiddel i samisk historie, der
det samiske perspektivet ivaretas i et framtidig produkt?

Pa grunn av mangelen pa digitale laeremidler tilpasset samiske lzereplaner, gnsker jeg a utvikle et
digitalt leremiddel til bruk i undervisning. Gilje, Ingulfsen & Swensen viser til caser i ARK & APP som
papeker at «laererens unike kunnskap om elevene gir dem et fordelaktig utgangspunkt for a skape
mange laeremidler selv som de vet er tilpasset elevenes forstaelse” (Gilje, 2017, s. 61). Med
utgangspunkt i egen erfaring fra undervisning etter Kunnskapslgftet samisk 2006 og 2020, ser jeg at
det er et stort behov for nettopp digitale laeremidler som ivaretar samiske elevers sprak- og
kulturbakgrunn. Gjennom arbeidet med det konkrete produktet vil jeg oppna generelle erfaringeri a

utvikle lzeremidler med fokus pa samisk perspektiv.

Prosjektet gar ut pa a utforme en modell som kan brukes av andre til 3 utvikle et digitalt leeremiddel i
samisk historie. Denne modellen ser du i vedlegg 8. Gjennom tre iterasjoner inspirert av
aksjonsforskning vil elevene teste ut ulike digitale verktgy og leeringsressurser for a finne aktuelle

elementer til innholdet i et slikt produkt.

1.3 Begrepsavklaringer

Denne delen vil presentere og definere noen sentrale begreper i studien.

1.3.1 Digitale verktgy, leeremidler og leeringsressurser

Gilje (2017) har en modell som forklarer laeremidler og ressurser for laering som representasjon og
verkt@y. Han forklarer digitale verkt@y som funksjonelle redskaper uten innhold, som brukes av
elever og lerere til a skape og produsere innhold. Et eksempel pa dette er programmet Word.
Digitale lzeremidler og laeringsressurser har meningsbaerende innhold i seg selv (Gilje, 2017, s. 49).
Digitale lzeremidler har en gjennomtenkt didaktikk, og en forstaelse og innsikt i hva elevene skal
arbeide med i ulike fag og pa ulike nivaer. De er med andre ord tilrettelagt pa en slik mate at laereren
i liten grad ma didaktisere ytterligere. Digitale laeringsressurser er i henhold til Gilje alt laerere og

elever selv finner relevant for undervisningen. Disse er ikke primaert laget for & kunne svare pa
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konkrete kompetansemal, men kan brukes dersom laereren eller eleven finner det relevant i arbeidet

med a na et kompetansemal (Gilje, 2017, s. 51).

1.3.2 Laeringsspill og dataspill

Spillpedagogene Skaug, Husg@y, Staaby og N@sen (2020) Igfter fram og utforsker bruk av dataspill i
undervisningen. De skiller mellom kommersielle dataspill og leeringsspill, der sistnevnte er dataspill
med sgkelys pa leering av bestemte emner, altsa dataspill som er utformet med et laeringsformal
(Ngsen & Husgy, 2022, s. 0:26:52; Skaug, Husgy, Staaby, & Ngsen, 2020). Kapp (2012) peker pa at
leeringsspill (serious games) legger til rette for at spillerne kan fa en spillopplevelse som har
overfgringsverdi til autentiske situasjoner. Nar det gjelder dataspill, forklarer Skaug et al. dataspill
som komplekse pa samme mate som romaner og film, men hevder at de skiller seg fra slike
kulturuttrykk ved at «de gir spillerne unike muligheter til interaktivitet, handlefrihet, innlevelse og
historiefortelling» (Skaug, Husgy, Staaby, & Ngsen, 2020, s. 15). Et viktig punkt er at spilleren blir
medskaper i dataspillet og settes i sentrum av fortellingen. Dette kan gi gode muligheter for a
identifisere seg med andre mennesker og deres livsverden (Skaug, Husg@y, Staaby, & Ngsen, 2020, s.
27). 1 denne oppgaven er det begrepet laeringsspill som ligger til grunn nar utviklingen av et digitalt

laeremiddel omtales.

1.3.3 Spillifisering, spillelementer, spillmekanikk og avatarer

Spillifisering (gamification) er bruk av spillelementer og spillmekanikk i ikke-spillrelaterte
sammenhenger, for eksempel innen undervisning eller i forretningssammenheng (Detering, Dixon,
Khaled, & Nacke, 2011, s. 2). Gamification som fenomen har bakgrunn fra markedsfgring, og brukes
ogsa innen rekruttering og fysisk trening. Pa norsk ble det oversatt til spillifisering, og fenomenet kan
brukes i undervisningssammenheng for «[...] a gjgre undervisningen mer leken, balansere mer
serigst laeringsmateriell og drive engasjement og fremgang i leering [...]» (Hagene, 2018). Pa
nordsamisk sprak ville en kanskje oversatt begrepet til speallastallat, som viser til at en kombinerer

spill med lzering.

Spillelementer kan vaere sakalte «drivere» i et spill, som spgrsmal, poeng, musikk, bruk av niva,
«badges», ti-pa-topp-lister med mer (NTNU, 2020). Formalet med a bruke slike elementer er a
motivere deltakerne til 3 utfgre ulike oppgaver. Spillelementer handler ogsa om utviklingen av spillet

ved hjelp av visuelle, auditive og narrative elementer, og om spilleren i miljget. Utviklingen av
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spilleren innlemmer elementer som spillbarhet, spillmekanikk og samspillet mellom spilleren og
miljget. Spillmekanikk er elementer som brukes til a interagere med et dataspill, for eksempler
handlinger som lgping, skyting og bygging. Spillbarhet sier noe om hvem du spiller som og hvilke
egenskaper du har, for eksempel en avatar (Baker, 2021). Store norske leksikon definerer avatarer
som en representasjon, en legemliggjgrelse, et symbol eller bilde som brukes til a representere en
person, for eksempel i en virtuell virkelighet (Store norske leksikon, 2021). Hdmit — avatarer blir

testet ut som spillelement i studien.

1.3.4  Arbemdhttu - Samisk tradisjonskunnskap

Arbemdhttu — tradisjonskunnskap er hverdagslige gjpremal som pavirkes av kunnskapen om og
resultatet av vare forfedres erfaringer. Denne kunnskapen har endret seg over tid, og tilpasset seg
den samiske levematen etter hvert som denne har endret seg. Disse tradisjonene er derfor baerere
av hele var samiske kultur (Vars, 2007). Gaski (2003, ss. 184-185) fremhever i sin artikkel
Folkevisdom og tradert kunnskap at forfedrene var pedagogisk avanserte i maten de laerte fra seg pa
den indirekte maten. Slektens visdom ble formidlet til de yngre i form av fortelling av historier, der
formalet var bade underholdning og moral. Tradisjonskunnskapen ble dermed reprodusert uten at
de som hgrte pa oppfattet dette som ren informasjon. Gaski peker pa at denne
kunnskapsformidlingen kombinerer informasjon og underholdning (information and entertainment),
og bruker begrepet infotainment, altsa formidling som kombinerer nytelse, glede og fornuft.
Gjennom Gaskis forklaringer ser vi at drbemdhttu — erfaringsbasert kunnskap har klare likheter med

speallastallat - spillifisering, og dette vil jeg viderebringe i studien.

1.3.5 Dybdelaering

| arbeidet med Kompetanselpftet 2020 kom begrepet dybdelzering inn i det norske laereplanverket
(Utdanningsdirektoratet, 2019). Utdanningsdirektoratet beskriver dybdelaering som «a laere noe sa
godt at du forstar ss mmenhenger og kan bruke det du har lzert i nye situasjoner». Videre defineres
det som «a gradvis utvikle kunnskap og varig forstaelse av begreper, metoder og sammenhenger i
fag og mellom fagomrader». Dybdelaering er viktig for at elevene skal utvikle den kompetansen de
trenger i en framtid som er i rask endring, og det er derfor viktig a ta hensyn til dette ogsa i utvikling

av digitale laeremidler.
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1.4 Oppgavestruktur

Kapittel 1 er oppgavens innledning. Her presenteres bakgrunn for valg av tema, oppgavens

problemstilling, struktur og begrepsavklaringer.

Kapittel 2 omhandler bakgrunnen for bruk av IKT i undervisningen, knyttet opp mot historiefaget.

Her presenteres ogsa teori i forbindelse med urfolkspedagogikk.

Kapittel 3 tar for seg valg av metode og forskningsdesign, og gj@r rede for ulike vitenskapelige
metoder som er tatt i bruk i utviklingsprosessen. Hensikten med dette kapitlet er a presentere teori
som danner grunnlag for utviklingsprosessen. Kapittel 3 beskriver ogsa datainnsamling og utvalg som
er med i utviklingsprosessen. Kapitlet beskriver ogsa forskningsetiske krav til studien, og

kvalitetsvurderinger i forhold til validitet, reliabilitet og generaliserbarhet.

Kapittel 4 omhandler selve utviklingsprosessen, og inneholder presentasjon av funn, resultater,

evalueringer og refleksjoner i de ulike iterasjonene.

Kapittel 5 er konklusjonen. Tradene samles ved at teori og funn oppsummeres.

11
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2. IKT i undervisning: Om historiefagets egenart, urfolkspedagogikk og

digitale leeremidler i historie — Gal jdvoheapmi bagada*

2.1  Historiefagets egenart og bruk av digitale verktgy

Iflge lereplanen i historie fellesfag, samisk plan er historiefaget i videregaende skole sentralt for
elevenes kultur- og samfunnsforstaelse. Faget skal bidra til 3 at elevene forstar seg selv og
samfunnet, og utvikler innsikt i sentrale historiske hendelser. Elevene skal bruke bade vitenskapelige
tenkemater og tradisjonell erfaringsbasert kunnskap for a forberede seg til deltakelse i samfunns- og
arbeidsliv. | historiefaget innebaerer digitale ferdigheter a kunne bruke digitale verktgy «til a tilegne
seg kunnskap og utvikle kompetanse i faget. Det innebaerer a sgke etter, vurdere og bruke
informasjon kritisk og etterrettelig. Det innebaerer ogsa a bruke digitale kommunikasjons- og
samarbeidsverktgy pa en kreativ og hensiktsmessig mate og samtidig vise digital dgmmekraft»
(Utdanningsdirektoratet, 2021). Med utgangspunkt i dette kan historiefaget brukes som en
brobygger mellom bruk av digitale verktgy og undervisning basert pa drbemdhttu — erfaringsbasert

kunnskap.

Fra kjerneelementene i historiefaget kan vi lese at «Elevene skal kunne vurdere sammenhenger
mellom handlinger, hendelser og fenomener i fortiden og forsta at ulike stasteder pavirker hvordan
fortiden forstas og framstilles.» Dette konkretiseres i kompetansemalet «reflektere over hvorfor
historikere deler inn fortiden i perioder og vurdere hvordan vi kan periodisere fortiden pa grunnlag
av ulike kriterier» pa vg2 og og kompetansemalet «drgfte i hvilken grad utviklingen i ulike perioder
har veert preget av brudd eller kontinuitet, og vurdere hva som gjgr en hendelse i fortiden
betydningsfull» pa vg3 (Utdanningsdirektoratet, 2021). Dette kjerneelementet med
kompetansemalene utgjgr en del av utgangspunktet for det digitale laeringsmidlet jeg gnsker a
utvikle en modell til, med sgkelys pa tidsperioder i historien og utforsking av samfunnsutvikling i

ulike tidsperioder.

4 Hva vi laerer i livets skole / The silent me will teach you too
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2.2 Urfolksperspektiv pa leering

The World Indigenous Nations Higher Education Consortium (WINHEC) ble stiftet i 2002, og er en
organisasjon for urfolk som anerkjenner og bekrefter utdanningsrettighetene til alle urfolk. Malene
til organisasjonene er blant annet a jobbe for a «utvikle et akkrediteringsorgan for
utdanningsinstitusjoner som identifiserer felles kriterier, praksis og prinsipper som urfolk lever etter,
erkjenne betydningen av utdanning for urfolk og vedlikeholde, oppbevare og fremme tradisjonelle
urfolks kunnskapsorganer» (WINHEC, 2002). Samisk videregaende skole har et spesielt ansvar for

utdanning av samiske elever. | 2022 ble skolen akkreditert som WINHEC-skole.

Siden 1500-tallet har kunnskapssystemet vart veert underlagt et vestlig hegemoni, basert pa vestlig
epistomologi og moderne vitenskap (Breidlid, 2013, s. 1). Breidlid definerer epistomologi ut ifra
ordets tradisjonelle betydning: teori om kunnskap, og stgtter seg pa Batesons (2019, sitert i Breidlid,
2013, s. 2) definisjon av epistomologi som «maten folk ser pa og forstar verden i henhold til hva de
har lzert og hva de tror. Dette innebaerer interaksjon og gjentagbarhet mellom det vi vet og det vi
ser, noe som ytterligere kan pavirke det vi vet». Denne vestlige dominansen har lenge hatt
overveldende/stor innflytelse pa kunnskapssystemer over hele verden, der urfolksperspektivet pa
kunnskap og lzering har veert lite verdsatt. Breidlids bok peker pa at urfolk ikke bare er
minoritetsbefolkning i Amerika eller i Norden, men ogsa majoritetsbefolkning i Afrika med deres
verdensperspektiv og kunnskapssystemer (Breidlid, 2013, s. 30). Urfolkskunnskap er mangfoldig,
men Breidlid peker pa at det er noen trader som binder dem sammen. Kunnskapen er konstruert i
spesifikke historiske og kulturelle kontekster, den fglger ikke typiske prosedyrer og regler. Til slutt er

kunnskapen overlevert muntlig gijennom generasjonene (Breidlid, 2013, s. 31).

Et eksempel som viser hvordan tradisjonskunnskap ble brukt i et annet fagomrade, er fra et
matematikk-prosjekt i Nepal. Kulturelle praksiser ble innlemmet i ulike prosjekter for a se pa
ngdvendigheten av a innlemme kulturelt relevant pedagogikk i undervisningen i matematikk (Pant &
Luitel, 2021). Et av prosjektene, Paubha art, tok for seg utforsking av geometriske former. Gapet
mellom matematikk i og utenfor skolen ble mindre nar urfolksperspektivet ble brakt inn i form av
kunstneriske elementer fra virkeligheten. Dette eksemplet pa @ modellere matematikk fra kulturelt
relevant pedagogikk, viste at elevenes kulturelle bakgrunn og kunnskaper fra hverdagslige
situasjoner kan spille en sentral rolle for problemlgsning og engasjement. Ved & koble undervisning i
matematikk opp mot hverdagslige situasjoner gjorde det laeringen enklere, samtidig som elevene

fikk muligheten til a se kritisk pa hendelsene.
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| samisk kultur, innenfor arbemahttu, vektlegges praktiske ferdigheter og teoretisk kunnskap
bearbeidet gjennom tidene for a utvikle kunnskap til a klare seg gkonomisk og sosialt, og for a
ivareta sin egen andelighet. Kunnskapen blir viderefgrt gijennom handlinger og ord i generasjoner,
ved a gjenfortelle det de selv har opplevd eller hgrt. Som Harald Gaski (2003, s. 185) beskriver det i
moderne sprakdrakt: arbemahttu er reproduksjon av erfaringskunnskap og akkumulasjon av

folkevisdom gjennom egen praksis og barnas deltakelse og tilstedevaerelse i denne praksisen.

Dette prosjektet har til hensikt a innlemme arbemahttu i utvikling av digitale laeremidler. Det kan
hevdes at IKT-stgttet leering kan bidra til at elevene i stgrre grad konstruerer sin egen laering, og at
pedagogisk praksis endres i retning av mer elevaktiv laering ved bruk av IKT i undervisningen (@grim,
Johannesen, Engen, & Gizaever, 2014, s. 189). Sett fra et slikt perspektiv er digitale lzeremidler godt
egnet til styrking av tradisjonelle urfolks kunnskapsorganer, jamfgr malene til WINHEC og Gaskis
introduksjon til infotainment. Arbemahttu baserer seg pa kunnskapsoverfgring mellom generasjoner
og erfaringsbasert kunnskap. Ved a knytte sammen spill og laering og bruke elevenes kulturelle
kompetanse i ulike iterasjoner i dette prosjektet, gnsker jeg a utvikle en modell til et digitalt
leremiddel som kan formidle og utforske samisk historie, noe som er et stort behov pa samiske

skoler.

2.3 Digitale lzeremidler til bruk i historiefaget

Gjennom eget arbeid i historiefaget og sgk pa nett er det vanskelig a finne digitale laeremidler som er
utviklet direkte til historiefaget, og spesielt ikke med samisk perspektiv. De aller fleste forlagene har
utviklet digitale laeringsressurser til sine laerebgker i historiefaget. Cappelen Damm har i tillegg
utviklet et digitalt historisk atlas, som du far tilgang til giennom deres laeringsressurs (Tangedal,
2010). | samisk historie er det ikke laget nye laereverk etter Kunnskapslgftet 2020, og fglgelig heller

ikke digitale laeringsressurser.

| et spk etter digitale laeremidler som kan brukes i historiefaget finner jeg apper som MyChild
Lebensborn og Tidsreise Sdpmi, der den siste viser en oversikt over elementer i samisk historie
tilpasset barnetrinnet. Minecraft — Skogliv har i samarbeid med Universitetet i Agder, Samisk
spraksenter og Sami Allaskuvla utarbeidet et laeringsopplegg for samisk sprak og kultur, der siste

bidrag er at en kan ga inn og rive vindmgllene pa Fosen (Christiansen, 2023).
Andre digitale laeringsressurser som kan brukes i undervisning i historiefaget er dataspill av typen

Assasins Creed, Odyssey, Valhalla og Civilization (Tangedal, 2010). 1 2022 lanserte Red Stage
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Entertainment dataspillet Skabma: Snowfall, og samme ar kom Midnattssol fra designbyraet Umble,
de f@rste dataspillene pa samisk og med samiske tema (Li & Mudenia, 2022). Innenfor omradet

kunstig intelligens finnes ogsa Hello History, som er et program der du kan ha samtaler med

historiske personer (Hello History, 2023).

Felles for digitale leeringsressurser og dataspill er at en som lzaerer i stor grad ma bruke disse
ressursene pa deres egne premisser, du kan i liten grad tilrettelegge og lage egne interaktive
oppgaver i selve laeringsressursen/dataspillet som gjgr at en kan tilpasse og tilrettelegge til den
klassen en underviser i, med et lite unntak i Minecraft. For a kunne bruke Minecraft kreves det
allikevel at laereren har en del spilltekniske ferdigheter for a vite hva slags pedagogiske muligheter
og begrensninger som ligger i spillet (Skaug, Hus@y, Staaby, & Ngsen, 2020, s. 124). Fordelen med a
bruke dataspill er at de kan gi elevene lystbetonte erfaringer som kan bidra til at de gnsker a laere
mer, fordelen med leerebgkenes digitale ressurser er at de er utviklet med bakgrunn i fagdidaktikk og

fagets egenart.

Malet med denne studien er 3, sammen med elevene, se pa hvordan ulike elementer fra dataspill
kan kombineres slik at vi kan utvikle en modell til et digitalt laeringsmiddel til bruk i samisk historie,
som motiverer og stimulerer elevene til dybdelzaering og laeringsglede. Malet er at mening og
handling i leeremidlet kan brukes til & skape kontekster som etterligner samfunnsstrukturer i ulike

perioder i historien.
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3. Metode og forskningsdesign — li biddjojuvvon jierbmi biso oaivvis®

3.1 Omvalgav metode

I denne studien er sgkelyset pa metoden designbasert vitenskap, der elementer fra aksjonsforskning
blir sentrale. Designbasert vitenskap handler om a designe noe som skal vaere Igsningen pa et
problem, i dette tilfellet mangelen pa digitale laeremidler tilpasset samiske laereplaner og
historiefaget. Designproduktet blir en modell for et digital leeremiddel i historiefaget. Sammen med
elevene skal jeg utforske ulike digitale verktgy og laeringsressurser for a se om noen av dem har
elementer som kan brukes i det digitale laeremidlet. Arbeidstittelen pad modellen er Aigejohttin
Sdamis, Nordrvegr ja mdilmmis (Tidsreise i Sapmi, Norge og verden). | samarbeid med elevene skal jeg
finne ut hvilke elementer som kan fungere, og hva som ma tas hensyn til for a ivareta
urfolksperspektivet. Utviklingen av modellen star jeg selv for som deltakende forsker, mens elevene
blir deltakere gjennom utprgving av ulike digitale verktgy og leeringsressurser, og ved a svare pa

kvalitative undersgkelser i de ulike iterasjonene.

3.2  Designvitenskap

March og Smith (1995, s. 253) belyser i sin artikkel Design and natural science research on
information technology begrepene naturvitenskap og designvitenskap. | naturvitenskap, som
inkluderer tradisjonell forskning innenfor fysiske, biologiske, sosiale og atferdsmessige domener, er
malet a forsta virkeligheten. Virkelighetens natur forklares gjennom hgyere ordenskonstruksjoner

som lover, modeller og teorier, gjennom bruk av aktivitetene oppdagelse og begrunnelse.

Designvitenskapen er i motsetning til naturvitenskap mer teknologiorientert og normativ, den
gnsker a lage og/eller bygge noe ut ifra utvalgte kriterier. Produktene blir vurdert opp mot kriterier
som nytte og verdi. Dette utelukker allikevel ikke at designvitenskap er en del av tradisjonelle
vitenskapelige felt, noen forskere utfgrer bade natur- og designvitenskapelige undersgkelser (March
& Smith, 1995, s. 253). Dette ogsa i samsvar med Eikeland (2020, s. 207), som viser til at
konvensjonelle forskningsmetoder fra naturvitenskapen er ngdvendige stgttedisipliner til

aksjonsforskning, som er en av flere mulige tilnaerminger innenfor designvitenskapen.

5 En m3 selv lzere gjennom praksis, ikke bare studere/bli fortalt ting.
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March og Smith presenterer retningslinjer for designvitenskap der de sier at forskningen skal
produsere et artefakt, det vil si et menneskeskapt produkt, som gir en Igsning pa et relevant
problem. Lgsningen kan veere teknologibasert, men dette er ikke et krav. Designvitenskapelige
produkter kan veere fire ulike typer: konstrukter/begreper, modeller, metoder og
eksemplarer/prototyper. Artefaktets brukbarhet og kvalitet skal evalueres ut ifra kriterier som er gitt

for man utvikler artefakten. Kriteriene/resultatet skal evalueres ut ifra verdi eller nytte (March &

Smith, 1995, s. 253).

| henhold til problemstillingen vil denne studien utvikle en modell for et digitalt leeremiddel i
historiefaget, som pa sikt vil kunne utvikles til et ferdig produkt til lserere og elever som fglger

samiske leereplaner.

Etter March og Smiths (1995) retningslinjer for designvitenskap vil fglgende kriterier bli vektlagt i
prosjektet: om elementene vi velger ut til modellen er motiverende og egnet til dybdelaering, og
hvorvidt vi klarer a trekke inn det samiske perspektivet i modellen. Bakgrunnen for de valgte
kriteriene i prosjektet har overfgringsverdi tilbake til March og Smiths kriterier for verdi eller nytte
(March & Smith, 1995, s. 253). Dersom vi klarer a trekke det samiske perspektivet inn i modellen vil
det ha verdi for lzerere og elever i samiske skoler. Modellen / det framtidige produktet vil gjgre nytte

for seg dersom elevene motiveres til dybdelaering gjennom a bruke det digitale leeremidlet.

3.3  Aksjonsforskning

Marshall (2011, sitert i Mills og Butroyd, 2014, s. 3) beskriver aksjonsforskning som «en mengde
bevegelser opptatt av praksis, refleksjon og endringspotensial, som er mer eller mindre i

sammenheng med hverandre.

Eikeland viser i sin artikkel Aksjonsforskning — en ansats til en historisk systematikk til at
aksjonsforskning pa 1990-tallet fikk fotfeste innenfor ulike profesjonsutdanninger, med tilnaerminger
som for eksempel praktikerforskning for forbedring av egen profesjonelle praksis. Han viser ogsa til
at en gryende bevisstgjgringsbevegelse blant urfolk ogsa muliggjorde aksjonsforskning som
urfolksforskning (indigenous research). Praktikerforskning (practitioner research) er en av flere
tilneerminger til aksjonsforskning, ifglge Hiim (2020). Malet med denne tilnsermingen var gkt praktisk
relevans og mer vekt pa demokratiske verdier om medvirkning i kunnskapsutviklingen. Stenhouse
(1975, sitert i Hiim, 2020, s. 36) hevder at leererne selv, sammen med kolleger og elever, ma

identifisere praktiske utfordringer, planlegge og gjennomfgre forskningsbaserte utviklingsprosesser,
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samle inn data og dokumentere resultatene. Laererne var for lite involvert i prosjekter, og
resultatene var ikke tilstrekkelig basert pa laerernes profesjonelle erfaringer og praksis. Med

praktikerforskning ble leerernes rolle a gjennomfgre forskning i egen praksis (Hiim, 2020), og dette

har ogsa veert min tilnaerming fra aksjonsforskningen.

Eikeland (2020, ss. 207-208) peker pa at utfordringene ved praktikerforskning og urfolksforskning er
a vise hva erfaringskunnskap og praksisbasert kunnskapsgrunnlag innebeerer, uten at en slapper av
pa kravene til vitenskapelighet. Utfordringen ligger i hvordan en kan nyttiggjgre seg opparbeidet
praksiserfaring pa metodologisk legitime mater. Dette vil ogsa vaere noe av utfordringen med denne

studien.

Mills og Butroyd (2014, ss. 4-7) viser til en fire-fasers aksjonsforskning-syklus der fasene er 1. Finne
fokus, 2. Avklare fokus gjennom innsamling av data, 3. Gjennomfgring og utvikling, 4. Evaluering og
neste syklus. Disse fasene kan gjentas pa nytt i nye iterasjoner. | sa mate er aksjonsforskning ganske
likt deltakende design, men aksjonsforskning gjennomfgres gjerne i mindre skala, av og til drevet
fram av en person, men oftest av sma grupper som har mulighet til 8 endre sma-skala aktiviteter.
Som Mills og Butroyd understreker, er dette en forskningsmetode som er veldig naturlig for leerere.
Vi planlegger undervisningstimer, giennomfgrer dem mens vi vurderer elevenes framgang og
hvordan undervisningsgkten gikk. Om ngdvendig endrer vi opplegget til neste gang. Med metoden
praktikerforskning som en tilneerming innenfor aksjonsforskning, vil fokuset kunne bli mer
strukturert i forhold til laererens naturlige syklus med refleksjon, iverksetting, evaluering og
forbedring av undervisningsgkter. Aksjonsforskning som metode kan ogsa bidra til a gi a gi mening til
tilfeldigheter og frustrasjoner knyttet til undervisning og lzering. Slik kan engasjement i selve

aksjonsforskningsyklusen bli like givende som utbyttet av forskningen (Mills & Butroyd, 2014).

Studien er inspirert av aksjonsforskning og deltakende aksjonsforskning slik det blir skissert av Hiim
(2020, s. 37), der forskerne i stgrre grad star for bade ledelse og dokumentasjon av
utviklingsprosessen. Dette ser vii 3.6, der det kommer fram av malene for iterasjonene at det jeg
som deltakende forsker i stor grad har valgt ut de ulike digitale verktgyene og ressursene som
elevene skal prgve ut. En fallgruve i min forskning vil kanskje vaere at jeg pa denne maten fraviker
noen hovedprinsipper i aksjonsforskning som sterk involvering av deltakerne og stor grad av

medvirkning i alle fasene i de ulike iterasjonene.
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3.4 Kvalitativ metode

Som del av aksjonsforskningen bruker jeg kvalitative metoder som spgrreundersgkelser og
fokusgruppeintervju for a fa mer dyptgripende informasjon fra elevene. Observasjon fra timene i
historiefaget knyttet opp mot aktivitet og engasjement angaende bruk av ulike digitale verktgy, blir
ogsa benyttet som metode. Eikeland fastslar at konvensjonelle forskningsmetoder er ngdvendige
stgttedisipliner til aksjonsforskning, selv om en ikke ukritisk bgr ty til konvensjonelle empiriske
metoder (Eikeland, 2020, s. 207). Jeg har valgt a giennomfgre spgrreundersgkelser i Forms etter hver
iterasjon, der elevene kan svarer pa lukkede spgrsmal i en skala fra 1 til 5, der 5 er best. De far ogsa
noen apne oppfelgingsspadrsmal der de kan svare mer utdypende. Gjennom spg@rreundersgkelsene
far elevene mulighet til 3 uttrykke sine egne meninger i forhold til utprgving av ulike digitale verktgy
og ressurser i evalueringsfasen i de ulike iterasjonen. Spgrreundersgkelsene er en effektiv mate a
samle inn data pa, samtidig som de ivaretar elevenes anonymitet og forhapentligvis far sannferdige
svar pa spgrsmalene. | tillegg gjennomfgres fokusgruppeintervjuer med tre av elevene, for a fa mer

detaljert informasjon fra gjennomfgringsfasen i evalueringsfasen.

34.1 Spgrreundersgkelse

| denne studien vil jeg gjennomfgre en spgrreundersgkelse i slutten av hver iterasjon, med
utgangspunkt i flest mulig sp@rsmal som samler inn relevante data i forhold til kriteriene for
aksjonsforskningen, malet for de ulike iterasjonene og problemstillingen. Jeg starter med lukkede
spgrsmal, for sa a fglge opp noen av disse med apne spgrsmal. Fallgruver i forhold til 3 bruke
sporreundersgkelser kan veere bruk av ledende spgrsmal, at spgrsmalene ikke er relevante i henhold
til problemstilling og kriterier for modellen eller at skaren kan veaere vanskelig & tolke pa grunn av lav
deltakelse. Uklarheter fra spgrreundersgkelsene kan kanskje avklares ved a fa mer detaljert

informasjon fra fokusgruppeintervjuer.

3.4.2 Fokusgruppeintervju

Metoden fokusgruppeintervju ble valgt for a forsgke a forsta elevenes erfaringer og verden bedre.
Fokusgrupper bestar som regel av seks til ti personer, men i dette prosjektet er fokusgruppa pa tre
elever og en moderator. Gruppemoderatoren presenterer emnet som skal diskuteres, og legger til

rette for ordveksling. Formalet med intervjuformen er ikke @ komme til enighet om en sak, men a fa
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fremmet ulike synspunkter pa saken (Kvale & Brinkmann, 2015, s. 179). Kvale og Brinkmann (2015, s.
108) skisserer noen fallgruver i forhold til forskningens uavhengighet, den ene gar pa forskerens
integritet og tilknytning til gruppedeltakerne. Siden jeg har en naer tilknytning til gruppedeltakerne
som deres historielaerer, kan jeg lettere bli pavirket av dem og ikke klare a opprettholde en
profesjonell avstand i intervjusituasjonen. Tilknytningen til gruppedeltakerne kan ogsa gj@re at jeg
som moderator kan ignorere visse resultater og legge st@rre vekt pa andre. En moderator kan ogsa
styre samtalen for mye, slik at gruppedeltakerne ikke far komme fram med sine egne tanker og

synspunkter.

3.5 Utvalg

Jeg valgte a gjennomfgre dette prosjektet sammen med elever fra en historieklasse pa vg2
studiespesialisering. Siden faget i vg2 ikke har sluttvurdering, er det av erfaring mindre press og
fokus pa eksamen og sluttvurdering blant disse elevene i faget, i motsetning til elever pa vg3, der

faget har sluttvurdering og er trekkfag til muntlig eksamen (Utdanningsdirektoratet, 2021).

Med inspirasjon fra deltakende aksjonsforskning som metode, er det ganske naturlig at jeg
giennomfgrer prosjektet i samarbeid med elever i egen klasse. Jeg henvendte meg til skolens
siidaeamit for a fa tillatelse til a giennomfgre prosjektet, og fikk godkjenning til dette. Etter a ha
presentert prosjektet for den aktuelle klassen fikk jeg 12 respondenter blant elevene som ville delta
ved a svare pa spgrreundersgkelser, tre av disse ville i tillegg delta i intervju. Det deltok derfor totalt
12 elever i studien, sju gutter og fem jenter. Alle elevene har samisk bakgrunn. Dette ansa jeg som et
hensiktsmessig utvalg siden elevene i stor grad skal veere delaktige og involvert i prosessen med
utprgvingen av de valgte digitale verktgyene og ressursene. Elevene vil ogsa kunne bidra med

kulturell kompetanse med tanke pa det samiske perspektivet.
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3.6 Iterasjoner

Iterasjoner Mal for iterasjonen Faglige tema i historie

Iterasjon 1 Introduksjon til prosjektet De tidligste tider — norsk og samisk
forhistorie. Forhistorisk tidsalder —
Teste ut digitalt verktgy: lykkehjul utvikling av samfunn.

som vuorbejuvla - skjebnehjul -

Introdusere arbeidet med
spillelementet hdmit - avatarer

Teste ut digitale verktgy hvor
avatarene plasseres innien
historisk kontekst

Iterasjon 2 Bruke resultater fra Demokratiets utvikling — fra antikken til i
spgrreundersgkelse i fgrste dag, med elementer fra samisk historie.
iterasjon til a teste nytt digitalt
verktgy / ny digital lseringsressurs

Se pa hvordan bruk av nytt ditigalt
verktgy / ny digital laeringsressurs
bidrar i arbeidet med avatarer.

Iterasjon 3 Teste bruk av nytt digitalt verktgy: Vikingtid og middelalder i Norge
digelinjat - tidslinjer

Elevenes vurdering av elementer til
modellen
Figur 1 Plan for iterasjoner

| historiefaget skal elevene arbeide med a utvikle forstaelse av begreper som er knyttet til faget og
temaene i alle modulene. Fokus skal vaere pa kunnskapsinnhold, knyttet til dybdelaering. Temaene
skal knyttes til samisk kulturforstaelse, med sine egne kunnskaps- og begrepssystemer. Gjennom
Kompetanselgftet 2020 vektlegges arbeidet med begreper og begrepssystemer som en del av
dybdelaeringen. Dette gjelder for alle fag i grunnskolen og videregaende skole

(Utdanningsdirektoratet, 2019).

Inspirert av sykliske faser fra aksjonsforskning blir utvikling av modellen gjennomfgrt i tre
iterasjoner, med faglige tema fra historiefaget fra tre ulike tidsperioder (figur 1). Elevenes rolle vil i
hver iterasjon veere 3 teste ut ulike spillelementer og digitale verktgy i giennomfgringsfasen. Til den
fgrste og tredje iterasjonen har jeg pa forhand valgt ut hvilke digitale verktgy som skal testes ut,
mens til den andre iterasjonen vil digitale verktgy bli valgt ut pa bakgrunn av forslag fra elevene i
evalueringsfasen. Etter hver iterasjon vil elevene gi tilbakemelding pa om spillelementer og digitale

verktgy er motiverende og passende i et framtidig digitalt leeremiddel/lzeringsspill i evalueringsfasen.
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Den fgrste iterasjonen introduserer elevene for lykkehjulet, et digitalt verktgy som kan brukes til a
trekke egenskaper til en avatar. | modellen blir dette kalt for vuorbejuvia — skjebnehjulet (vedlegg 8).
Dette er avklaringsfasen innenfor fokusomradene i aksjonsforskning, mens utprgving av
spillelementet hgrer til giennomfgringsfasen. | avklaringsfasen er utviklingen i iterasjon 1 styrt av
meg som leder av forskningen, mens elevene er aktive deltakere i giennomfgringsfasen og
evalueringsfasen. Utgangspunktet fra historiefaget er tidlig historie, der elevene prgver ut
spillelementer og digitale verktgy for a svare pa en individuell oppgave. Etter at elevene har fatt
pravd ut spillelementene og de digitale verktgyene som er malet for den fgrste iterasjonen, gar vi
over i evalueringsfasen, der vi evaluerer verktgyene som er brukt, og gjgr nye valg for neste

iterasjon.

| den andre iterasjonen er malet a prgve ut digitale verktgy eller laeringsressurser basert pa
resultater fra spgrreundersgkelsene, det vil si evalueringsfasen, fra den fgrste iterasjonen. Utvalget
av designelementer er dermed i stgrre grad basert pa elevenes deltakelse i flere faser i denne
iterasjonen. Gjennomfgringsfasen tar utgangspunkt i tidsperioden antikken fra historiefaget, der

elevene skal skrive en individuell oppgave og evaluere hvor deres avatar ville hatt det best.

Malet i den tredje iterasjonen er a teste ut et nytt digitalt verktgy, tidslinjer, samtidig som vi
fortsetter med avatar som spillelement. Igjen er dette en styrt utvikling i studien. Temaet fra
historiefaget er vikingtid og middelalder i Norge og Sdpmi, og elevene skal levere en gruppeoppgave.
Nar den tredje iterasjonen har gjiennomfgrt fokusfasen, avklaringsfasen og gjennomfgringsfasen, vil
det i evalueringsfasen bli en sluttvurdering av prosjektet. Elevene vurderer hvorvidt spillelementer
og digitale verktgy som er prgvd ut i alle tre iterasjonene bidrar til motivasjon, dybdelaering og far
med det samiske perspektivet, og hvorvidt de kan vaere elementer i en modell til et fremtidig digitalt

laeremiddel i samisk historie.

3.7  Validitet og reliabilitet

Utfordringen for bade forskning og utdanning er a integrere og validisere praktisk erfaringskunnskap
i repertoaret av empiriske forskningsmetoder og i den formelt kvalifiserende utdanningen (Eikeland,
208). | March og Smiths (1995) rammeverk for forskning (figur 2) tar kolonne 3 for seg
«Teoretisering», det vil si at en her finner teorier og begreper som brukes for a forklare det vi har
gjort. Kolonne 4 tar for seg «Rettferdiggjgring», det vil si at en ser pa om modellen virker eller ikke
virker, hvorfor den eventuelt (ikke) virker, og bruker disse funnene til a ved hjelp av teoretiske

diskusjoner se pa sannsynligheten for at dette kan gjentas. Dette kan vaere med og avgjgre om
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resultatene av forskningen er valide (gyldige) og reliable (kan etterprgves). Bade validitet og
reliabilitet tar for seg indre og ytre faktorer. Indre validitet handler om i hvilken grad resultatene er
gyldige for utvalget og fenomenet som er gjenstand for forskningen, mens ytre validitet vektlegger i
hvilken grad resultatene kan overfgres til andre utvalg og situasjoner. Indre reliabilitet vektlegger i
hvilken grad andre forskere kan anvende begrepsapparatet for analysen, mens ytre reliabilitet ser pa
i hvilken grad andre forskere vil oppdage samme fenomen i liknende situasjoner (Kvale &
Brinkmann, 2015). | dette prosjektet vil det vaere diskusjon rundt validiteten som blir mest
framtredende, bade i forhold til spgrreundersgkelsene og intervjuene, ved a se pa i hvilken grad
innsamlede data er gyldige eller relevante for problemstillingen (indre validitet). Fallgruver her kan
vaere at selve prosessen har blitt styrt for mye, slik at resultatene i mindre grad kan overfgres til

andre utvalg og situasjoner (ytre validitet).

Konstrukter/
begreper

Modeller

Metoder

Eksemplarer/
prototyper

Figur 2 March og Smiths rammeverk for forskning

3.8 Generaliserbarhet

I henhold til March og Smiths (1995) rammeverk for forskning (figur 2) er generaliserbarhet knyttet
opp mot rettferdiggjgringen av forskningen du har gjennomfgrt. Her sier en noe om
modellen/designet virker eller ikke, og om sannsynligheten for at dette vil gjenta seg flere ganger.
Ifglge Kvale og Brinkmann (Kvale & Brinkmann, 2015, s. 291) er en analytisk generalisering «[...] en
begrunnet vurdering av i hvilken grad funnene fra en studie kan brukes som rettledning for hva som
kan komme til 3 skje i en annen situasjon». Med andre ord vil argumentasjonen for resultatenes
troverdighet kunne tydeliggjgre resultatenes relevans og om de kan generaliseres. Fallgruver her kan

veere at utvalget av utprgvde spillelementer, digitale verktgy og leeringsressurser er for lite.
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3.9  Etikk

Undersgkelsene i dette prosjektet giennomfgres som anonyme spgrreundersgkelser i Forms og som
fokusgruppeintervju. | kvalitativ forskning kan det vaere en spenning mellom gnsket om a oppna
kunnskap og det a ta etiske hensyn. Jette Fog (2004, sitert i Kvale & Brinkmann, 2015, s. 96)
formulerer intervjuerens grunnleggende etiske dilemma slik: «balansegangen mellom et dypt og
inntrengende intervju som innebzerer en fare for at intervjupersonen krenkes, opp mot en
respektfull behandling av intervjupersonen som medfgrer en fare for a fa et empirisk materiale som
bare skraper overflaten». Etiske krav om fullt informert samtykke er spesielt relevante i forskning
innenfor medisin, men ofte ungdvendige i intervjuer med lav risiko (Kvale & Brinkmann, 2015, s. 98).
Dette prosjektet utforsker ikke deltakernes privatliv i seerlig grad, men informert samtykke og
hensynet til personvernet er ivaretatt som beskrevet i 3.9.2, siden det er en risiko for at elevene kan

identifiseres da det er fa samiske videregaende skoler i landet.

3.9.1 Informasjon og samtykke

Ifglge Kvale og Brinkmann (2015, s. 104) betyr informert samtykke at «forskningsdeltakerne
informeres om undersgkelsens overordnede formal og hovedtrekkene i designen, sa vel som mulige
risikoer og fordeler ved a delta i forskningsprosjektet». | dette prosjektet valgte jeg a informere
siidaeamit — rektor — og elever som deltok i utviklingsprosessen og undersgkelsene.
Informasjonsskrivet (vedlegg 1) tok utgangspunkt i malen til Norsk senter for forskningsdata. Alle

elevene var over 15 ar, og kunne derfor skrive under selv.

3.9.2 Personvern og konfidensialitet

Det er viktig at personvernet til deltakere i et slikt prosjekt blir ivaretatt. Som oftest innebzerer dette
at deltakerne ikke kan identifiseres gjennom a avslgre private data (Kvale & Brinkmann, 2015, s.
106). | informasjonsskrivet (vedlegg 1) ble det tydelig nevnt at deltagernes personvern ivaretas.
Norsk senter for forskningsdata (NSD) har ogsa gitt tillatelse til giennomfgring av studien (vedlegg 2).
Alle deltakerne var anonymisert i transkriberingen av fokusgruppeintervjuene, og deltakelsen i
spgrreundersgkelsene var anonym. Opptak av intervjuer blir slettet etter at prosjektet er over.

Elevene blir ikke detaljert beskrevet i oppgaven.
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4. Presentasjon av funn og diskusjon — Jodi lea buoret go oru®

| dette kapitlet presenteres og diskuteres datamaterialet for empirien. Studien ble gjennomfgrt i tre
iterasjoner, og funnene presenteres for hver iterasjon i utviklingsprosessen. | hver iterasjon testet vi
ut ulike spillelementer, digitale verktgy og leeringsressurser for @ se om de inneholdt elementer som
kan brukes i var modell for et digitalt laeringsmiddel. Diskusjonen tar utgangspunkt i

problemstillingen og teorien som er presentert tidligere.

4.1 Iterasjon1

| den fgrste iterasjonen fikk deltakerne presentert forskningsprosjektet, og samtykkeerklzeringer ble
innhentet. Det ble ogsa presentert et par digitale verktgy som skulle prgves ut i den fgrste
iterasjonen, lykkehjul og tegneserieverktgyet i Creaza. Dette var malet for iterasjon 1, a introdusere
prosjektet, noen digitale verktgy og teste ut hvordan disse kan bidra til & plassere avatarerien

historisk kontekst.

4.1.1 Utvikling og gjennomfgring i iterasjon 1

Nar det gjelder a finne og utvikle fokus ( (March & Smith, 1995, s. 4), er dette styrt av meg som
deltakende forsker i den fgrste iterasjonen. Som et spillelement i modellen skal hver enkelt elev
trekke en hdbmi - avatar som skal fglge eleven gjennom historiefaget i vg2 (vedlegg 8). En avatar er
en virtuell representasjon av en person, som i et dataspill gir deg mulighet til 3 skape din egen
nettidentitet. Ifglge forskning dreier en slik egenrepresentasjon seg om anonymitet og autentisitet,
altsa hvordan du kan skjule din virkelige person i en avatar (Grgnli, 2006). Fong og Mar (2015) fant i
sin forskning at avatarer kan kommunisere ngyaktig og saeregen informasjon om personlighet, og
individer med visse personlighetstrekk skaper avatarer som er mer sannsynlig a bli oppfattet
ngyaktig. | dataspill velger du selv hvilke egenskaper avataren din skal ha, men i dette laeremidlet
skal avatarens egenskaper velges ut ved hjelp av et digitalt verktgy, vuorbejuvla - skjebnehjulet
(vedlegg 8). Dette for a gi en bedre illusjon av hvordan skjebnen din i noen grad bestemmes ut ifra
de egenskapene og mulighetene du har fra fgdselen av. Skaug et al. uttrykker det slik: «Om malet er
leering utenfor dataspillets rammer, ma mening og handling i spillet la seg bruke til a skape

kontekster lik de sosiale praksisene spillet etterligner.» (Skaug, Husgy, Staaby, & Ngsen, 2020, s.

5 Det er bedre & vaere pa reise, enn & vaere fast et sted
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124). Ved a la bestemme egenskapene til avataren, er dette spillelementet med pa a etterligne

praksiser i det virkelige liv.

Ved hjelp av vuorbejuvia — skjebnehjulet trekker elevene egenskaper for hdmit - avatarer som skal
felge dem gjennom hele historiefaget i vg2. De ulike egenskapene er kjgnn, alder og samfunnsklasse,
egenskaper som kan ha betydning for avataren i deltakelsen i samfunnet, og som kan brukes til
trekke inn ulike kompetansemal nar elevene forsker pa for eksempel avatarens rettigheter opp
gjennom historien (vedlegg 8). Utgangspunktet er at disse egenskapene skal vaere de samme for

elevenes avatar gjennom hele prosessen, i arbeidet med oppgaver fra ulike historiske tidsperioder.

Spillelementet hdbmi — avatar kan hjelpe til med dybdelzering i faget, da elevene far en dypere
forstaelse av hvilke rettigheter ulike samfunnsgrupper har hatt opp gjennom historien. Dybdelaering
er ogsa et av kriteriene for modellen. Ved a bruke avatarer i historiefaget i ulike tidsperioder, vil vi
kunne bygge videre pa tidligere kunnskap, og overfgre det vi har lzert i en kontekst til nye
kontekster. Nar elevene forsker pa avatarenes rettigheter i samfunnet, bruker en ogsa prinsipper fra
drbemdadhttu — tradisjonskunnskap som legger vekt pa at kunnskap endres over tid og tilpasses nye
levemater. Skaug et al hevder at dataspill kan tjene som umiddelbar kontektstuell ressurs for
dybdelaering nar elever skaper nye kontekster med gammel kunnskap (Skaug, Husgy, Staaby, &
Ngsen, 2020, s. 76). Ved a bruke hdmit - avatarer som spillelement haper jeg det vil veere med pa a
skape dybdelzering for elevene og bruk av gjenkjennbare prinsipper fra drbemdhttu —

tradisjonskunnskap.

Etter a ha konstruert hver sin avatar, skulle elevene i den fgrste iterasjonen lage en oversikt over
avatarens egenskaper og ferdigheter designet i tegneserieprogrammet i Creaza. Creaza er et digitalt
leringsverktgy der elever kan lage illustrasjoner eller tegneserier hvor en kan velge ulike univers og
tema, deriblant historie og ulike tidsepoker, og burde vaere egnet til utprgving i forhold til studien.
Videre skulle elevene sette avataren inn i dagens kontekst ved hjelp av bilder tatt pa en ekskursjon
til Ceavééegeadgi — Mortensnes i Vadsg, som har levninger fra bosetninger fra steinalderen. Bildet
skulle sammen med illustrasjonen fra Creaza bli en plakat som viste avataren i et konstruert

landskap fra steinalderen, og i landskapet slik det er i dag (vedlegg 8).

Underveis i arbeidet med produktet hadde enkelte elever fokus pa hvordan de skulle sette sammen
og presentere produktet sitt, mens andre bare fokuserte pa arbeidet i Creaza. | arbeidet med dette
observerte jeg fglgende uttalelse fra en elev: “Det nettstedet der ((Creaza)) skal vi aldri bruke igjen.”
Da jeg fulgte opp denne uttalelsen med a spgrre om hvorfor, var svaret “Det er vanskelig a bruke, vi

ma finne ut av ting selv”.
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4.1.2 Resultater og evaluering i iterasjon 1

Resultatene viste at elevene var delt i forhold til hvordan arbeidet med avataren var motiverende,
og om det hjalp dem med til 4 forsta hvordan folk levde f@gr. Fem elever syntes det var laererikt a
arbeide med avataren, mens fem elever syntes det var kjedelig. Ved vurdering av verktgyet Creaza,
ble giennomsnittet 3,07 for om verktgyet passet til dybdelaering, 3,21 for hvor motiverende de
syntes verktgyet var og 3,71 for brukervennlighet (skalaen gikk fra 1 til 5, der 5 var best). | forhold til
om verktgyet hjalp til med a laere mer om samisk historie, ble giennomsnittlig skar 2,57 (vedlegg 5,
spgrsmal 3-7). Siden Creaza er et digitalt verktgy der elevene selv ma produsere innhold, mener jeg
den siste skaren handler mer om hvordan jeg som laerer tilrettelegger for at elevene bruker
verktgyet slik det er tenkt, enn verktg@yet i seg selv. Det ser derfor ut som om bruk av elementer fra
Creaza som del av et digitalt laeringsspill kan fungere i forhold til design, selv om elevene ikke syntes

det var et optimalt digitalt verktgy i forhold til 8 Igse oppgaven.

Nar det gjaldt bruk av vuorbejuvia — skjebnehjul for a trekke tilfeldige egenskaper hos avatarene,
viser kommentarene fra undersgkelsen at dette var et godt utgangspunkt. Noen gnsket a bestemme
flere egenskaper selv, men de fleste mente at a bruke et verktgy som lykkehjul for a fa et tilfeldig
utvalg var en god idé. Det virker som om poenget med et skjebnehjul som trekker tilfeldige
egenskaper hos avataren gjgr at spillelementet fgles realistisk og etterligner sosiale strukturer i

samfunnet pa en god mate, og kan viderefgres i modellen.

Neste spgrsmal gikk pa hvilke digitale elementer et digitalt leeremiddel i historie bgr inneholde. Her
nevnte flere Minecraft, dokumentarer, videoer og filmer som elementer de gnsker a bruke (vedlegg

5, sp@rsmal 9).

De innledende spgrsmalene i fokusgruppeintervjuet tok for seg deltakernes erfaringer med dataspill
og bruk av digitale laeremidler eller spillelementer pa skolen. Alle gruppedeltakerne hadde gode
erfaringer med dataspill, og anslo at de brukte fra to timer og mer daglig med a spille dataspill. Dette
gjor at de skal ha gode forutsetninger for a vurdere bruk av spillelementer og komme med relevante
innspill til modellen vi skal utvikle. | forhold til historiefaget kommenterte deltakerne at dataspill der
en kan utvikle historier, spill med bakgrunn i historiske perioder eller strategispill der en kan styre
land kunne veere aktuelle. Nar det gjelder utvikling av var modell, foreslo de at spillelementer der en
kunne inkludere historiske personer eller utvikle historier rundt personer, det vil si vaere mer
delaktige i selve prosessen, ville gjgre det et til et lzeringsspill eller digitalt leeremiddel som blir mer

interessant og motiverende a jobbe med pa skolen. Som et av gruppemedlemmene sa: «Du burde
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tenke pa hvordan en historie som far folk engasjert, det funker ikke a lage sann historisk ( ) ikke far

spilleren til  ha lyst til a spille spill hvis det er sann veldig treig start.»

4.1.3 Refleksjon og endringer til neste iterasjon

Ut ifra elevenes tilbakemeldinger beholder vi hdbmi - avatar som spillelement i modellen, og
fortsetter med den samme avataren for a se pa om det fgrer til kontinuitet i arbeidet med og
forstaelsen av hvordan personer har levd. Da elevene var delt ganske ngyaktig pa midten, gnsker jeg
a utforske dette elementet videre i prosjektet. Med tanke pa tilbakemeldingene til Creaza som
digitalt verktgy, skal vi heller i neste iterasjon se pa om bruk av videoer, filmer og dokumentarer kan
veere bedre egnet til 4 gi innsikt i hvordan personer levde fgr, nar de skal skrive om sin egen avatar.
Denne leeringsressursen ble foreslatt av elevene selv i undersgkelsen (vedlegg 5, spgrsmal 9), og
malet i iterasjon 2 er 3 utforske et digitalt verktgy eller en digital leeringsressurs pa bakgrunn av

elevenes tilbakemeldinger.

| iterasjon 2 er emnet i historiefaget demokratiets utvikling fra antikken til i dag, og det finnes mange
gode dokumentarer og fiksjonsfilmer som tar for seg denne perioden. Dette er digitale
leeringsressurser med innhold, og vi gnsker a se pa om vi kan utnytte innholdet i disse til a na
kompetansemal i faget. Den andre iterasjonen vil ogsa utforske hdbmi -avatar videre som

spillelement i utviklingen av det digitale leeremidlet.

4.2  lterasjon 2

Malet for iterasjon 2 er a velge ut nye digitale verktgy og/eller leeringsressurser pa bakgrunn av
spgrreundersgkelsen fra fgrste iterasjon. Det vil si at at elevene er mer involvert i fokusfasene i den
andre iterasjonen (March & Smith, 1995, s. 4). Som deltakende forsker gnsker jeg at elevene skal
bruke det valgte verktgyet og/eller laeringsressursen til a se pa hvordan disse kan bidra i arbeidet

med hdmit — avatarer.

4.2.1 Utvikling og gjennomfgring i iterasjon 2

Som beskrevet i 4.1.3 er filmer og dokumentarer valgt ut som digital lseringsressurs nar vi skal jobbe

med demokratiets utvikling i historiefaget. Elevene skal skrive en individuell oppgave der de skal se

28
OsloMet — storbyuniversitetet. Fakultet for leererutdanning og internasjonale studier.



O
%,
0> %»
pa hvilke rettigheter deres hdbmi — avatar ville hatt i ulike samfunn fra Antikken, og sammenligne og

forklare hvor det ville vaert best for deres avatar a bo.

| forhold til prosjektet blir fokuset i denne iterasjonen a se pa hvordan det er a bruke en avatar som
spillelement, og hvordan bruk av filmer og dokumentarer kan fungere som en digital laeringsressurs i
historiefaget. Ved a se pa spillefilmer kan elevene lettere forestille seg hvordan fortiden kan ha vaert.
Mange elever ser gjerne filmer med historisk innhold utenfor skoletiden. Historiefaget kan dermed
gjores mer meningsfylt dersom det bygges bro mellom det som er med pa a forme elevenes
historiebevissthet utenfor skoletiden og i undervisningen (Lund, 2011). | arbeidet med prosjektet i
iterasjon 2 har vi derfor sett utdrag fra flere dramatiserte dokumentarer og spillefilmer fra ulike
deler av Antikken, som elevene har brukt som bakgrunn for oppgaven om sin hdbmi — avatar. Et av
kriteriene for prosjektet er motivasjon, og ved a velge den digitale laeringsressursen pa bakgrunn av
elevenes tilbakemeldinger i spgrreundersgkelsen haper jeg det bidrar til elevenes motivasjon i

arbeid med dette emnet i historie.

4.2.2 Resultater og evaluering i iterasjon 2

| spgrreundersgkelsen fikk elevene spgrsmal knyttet til film som digital laeringsressurs i forhold til
hvor mye de laerte, om det passet til formalet om dybdelaering og om det & bruke film som
leeringsressurs var til hjelp i avataroppgaven. Nar det gjelder bruk av film som digital laeringsressurs,

fikk dette en skare pa over 4 i spgrsmal 2, 3 og 7 som handlet om film som ressurs (vedlegg 6).

Spersmal 4 var knyttet opp til bruk av laeringsressursen koblet opp mot spillelementet avatar, og her
var skaren noe lavere, 3.5, men allikevel over middels i forhold til 5 som er hgyeste verdi. Spgrsmal 5
oppnadde omtrent samme resultat, 3.4, i forhold til om arbeid med avataroppgaven ga dem en
bedre forstaelse av hvordan de levde i Antikken. Pa oppfglgingsspgrsmal svarte fem elever at de
leerte mye om ulike samfunn i Antikken gjennom avataroppgaven, mens tre elever svarte at de lzerte
lite (vedlegg 6, spgrsmal 6). Siden utvalget av elever i selve forskningsprosjektet er lavt, er det
vanskelig @ si noe om resultatet har overfgringsverdi til andre utvalg og situasjoner (ytre validitet).
For klassen som helhet vil jeg hevde at gyldigheten i forhold til utvalget (indre validitet) er reliabel,

basert pa arbeidene som elevene har levert.

Hvorvidt dramatiserte dokumentarer og spillefilmer bidrar med faglig verdi i forhold til historiefaget
er ikke vurdert i denne studien, men basert pa elevenes tilbakemeldinger oppleves bruk av film som

digital leeringsressurs som meningsfylt for dem. | spgrsmal 8 hadde de ogsa gode forslag til
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spillefilmer som ivaretar samisk historie. Spgrsmal 10 gjaldt viktigheten av & kunne skrive/lese pa

samisk i et digitalt laeringsspill, og der var skaren 3.7 (vedlegg 6). Det vil si at dette er viktig for

mange av elevene, og bar fglges opp i modellen.

4.2.3 Refleksjon og endringer til neste iterasjon

Basert pa egne erfaringer og tilbakemeldingene i undersgkelsen beholder vi hdmit — avatarer som
spillelement i den tredje og siste iterasjonen. Resultatene er litt sprikende, men allikevel mer

positive enn negative, og det gj@r at jeg fortsatt gnsker a prgve ut dette elementet videre.

Nar det gjelder malet for neste iterasjon er utviklingen i fokusfasen styrt, basert pa at elevene skal
teste digelinjat - tidslinjer som digital ressurs i forbindelse med neste tema i historie, vikingtid og
middelalder i Norge. Lund (2011) poengterer at kompetansebegrepet i historiefaget handler om
bade a kunne og anvende kunnskap, og Igfter fram at ved a arbeide integrert med kompetansemal
fra (de tidligere) hovedomradene «Historieforstaelse og metode» og «Samfunn og mennesker i tid»
vil en kunne oppna dette. Ved a la elevene prgve ut digelinjat — tidslinjer som digital ressurs nar vi
arbeider med vikingtid og middelalder i Norge vil elevene kunne jobbe samtidig med flere ulike
kompetansemal i faget fra vg2, samt dekke flere av kjerneelementene i faget etter Kompetanselgftet

2020 (Utdanningsdirektoratet, 2021).

Nar de skal lage egne digitale tidslinjer, bgr elevene fa mulighet til a skrive pa samisk, basert pa
resultatet av spgrreundersgkelsen i iterasjon 2 (vedlegg 6, spgrsmal 10). | henhold til
problemstillingen er det viktig a ivareta det samiske perspektivet i et framtidig produkt, og det a
kunne uttrykke seg pa sitt eget sprak er en viktig del av dette. Dette viser ogsa resultatet fra

spgrreundersgkelsen.

4.3 lterasjon 3

| den tredje og siste iterasjonen er utviklingen i fokusfasene styrt av deltakende forsker i studien.
Malet for den tredje og siste iterasjonen er a teste digelinjat — tidslinjer som digitalt verktgy. Pa
bakgrunn av elevens svar pa spgrsmalet om sprak, blir det derfor viktig a la dem fa muligheten til
dette i det digitale verktgyet, og valget falt pa Timetoast, der muligheten for a kunne skrive pa
samisk var til stede. Dette fglger opp resultater fra evalueringsfasen i iterasjon 2, om bruk av samisk

sprak (vedlegg 6, spgrsmal 10).
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4.3.1 Utvikling og gjennomfgring i iterasjon 3

| historiefaget skal elevene jobbe med flere kompetansemal knyttet opp mot vikingtid og
middelalder i Norge. Et av kompetansemalene som kan knyttes opp mot temaet er «reflektere over
hvorfor historikere deler inn fortiden i perioder og vurdere hvordan vi kan periodisere fortiden pa
grunnlag av ulike kriterier» (Utdanningsdirektoratet, 2021). Ved undervisning knyttet opp mot dette
kompetansemalet og emnet i historiefaget tidligere ar har vi laget tidslinjer og aettetavler.
Erfaringene med dette gjgr at jeg @nsker a la elevene teste hvordan digelinjat — tidslinjer kan knyttes
opp mot et digitalt leeremiddel, der de far mulighet til & skrive pa samisk, samt at vi prgver a knytte
avatarene deres opp mot dette arbeidet. Elevene jobbet med oppgaven i grupper, og presenterte sa
tidslinjene for hverandre ved endt periode. | forhold til kriteriene for modellen vil arbeidet i denne

iterasjonen se pa bade motivasjon, dybdelsering og det samiske perspektivet.

4.3.2 Resultater og evaluering i iterasjon 3

| spgrreundersgkelsen fikk elevene fgrst spgrsmal knyttet til arbeidet med digelinnja - tidslinja, fgr
de evaluerte arbeidet med hdbmi — avatar. Disse spgrsmalene er knyttet opp mot kriteriene for
dybdelaering og samisk perspektiv. | forhold til kriteret om motivasjon spurte jeg om bdlkkasupmi —

belgnning ville veere en idé i et digitalt laeremiddel, og hvilken form den eventuelt kunne ha.

Nar det gjelder tidslinja, fikk denne en ganske hgy skare, 3.67, i forhold til om de syntes det var
leererikt 3 jobbe med denne typen digitalt verktgy (vedlegg 7, spgrsmal 2). Elevene svarte ogsa pa
hvilke muligheter et slikt element burde ha i et digitalt leremiddel, og flere mente at mulighet til 3
legge inn bilder og videoer kunne fa personene som lytter og ser pa mer engasjert. Dette peker ogsa
tilbake til iterasjon 2, der bruk av dokumentarer og filmer fikk en hgy skare i forhold til
leeringsutbytte og motivasjon (vedlegg 6). | evalueringen trakk ogsa noen elever fram muligheten til
a lage quizzer for a skape engasjement. Noen trakk ogsa fram muligheten til 8 skrive pa samisk som
en fordel nar de laget tidslinjer selv, og at de lzerte mer om temaet ved a kunne velge bilder og skrive
egne beskrivelser (vedlegg 7, spgrsmal 9). Dette taler for a viderefgre dette spillelementet i

modellen for det digitale leeremidlet.
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Figur 3 Forslag til digelinjat- tidslinjer

| fokusgruppa presenterte jeg ulike designideer for tidslinjer for elevene pa A3-ark (figur 3), forklarte
hva jeg tenkte med de ulike tidslinjene, og ba elevene komme med innspill til disse. Elevene syntes
det fgrste kartet, med arstall plassert pa kartet i forhold til hvor hendelsene hadde skjedd, var «et
kult design» for tidslinjer i et framtidig produkt. En av intervjudeltakerne nevnte ogsa en geoguessr-
oppgave som jeg hadde laget til dem i arbeid med dette emnet i historie, og mente at dette designet

kunne passe til a lage samme type oppgaver.

Nar det gjelder a viderefgre spillelementet hdbmi — avatar i modellen, viste det seg at det var fa
elever som jobbet med selve avataroppgaven i tilknytning til tidslinja. Av de som svarte, hadde to av
elevene jobbet godt med oppgaven, mens fem av elevene hadde jobbet litt eller ikke i det hele tatt
(vedlegg 7, spgrsmal 5). De som ikke hadde jobbet med oppgaven syntes den var forvirrende, eller at
de ikke likte a jobbe med avatarer. Dette ble bekreftet av elevene i fokusgruppa, de hadde glemt den
delen av oppgaven, eller syntes ikke den var en naturlig del av arbeidet med tidslinjer. Elevene i
fokusgruppa syntes ikke arbeidet med avatarer var helt mislykket, men mente at dersom hdmit —
avatarer skal veere en del av et digitalt leeremiddel, ma de oppleves som en integrert del, ikke som
en oppgave de skal Igse i tillegg til det digitale. De gnsket ogsa muligheter til 3 «gjgre noe mer med

karakterene, som for eksempel rollespill», der de kunne utforske avatarens karakter mer.

De som svarte at de hadde jobbet godt eller litt med avataroppgaven, utdypet i neste spgrsmal at de
leerte mer menneskenes levevilkar, og fikk en bedre forstaelse av samfunnet pa den tiden. En svarte
slik: «Det er nesten som at vi kjenner noen fra den tiden». En annen svarte: «Nar vi jobber med

avatarer sa tar vi vanligvis a fordyper oss i omrader vi vanligvis ikke kommer til a laere», mens en
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tredje syntes det var spennende i begynnelsen, «[...] men det ble mer ting a skrive og researche for
oppgaven». (vedlegg 7, spgrsmal 6). Hvis vi ser pa kriteriet om dybdelaering i forhold til prosjektet,
ser det ut til at oppgavene om hdmit — avatarer oppfyller dette med bakgrunn i tilbakemeldingene i
spgrreundersgkelsen og intervjuet. Egne observasjoner viser at de som virkelig jobber med disse
oppgavene og setter seg inn i samfunnsforholdene til sin avatar, viser en langt bedre forstaelse i
forhold til kompetansemal og dybdelaering enn de som ikke bruker noe seerlig tid pa disse
oppgavene. Med utgangspunkt i fokusgruppas innspill og egne observasjoner, kan hdmit — avatarer

bli et interessant element i modellen til det digitale leeremidlet.

Med bakgrunn i kriteriet motivasjon for modellen, ville jeg undersgke om bdlkkasumit — belgnninger
kunne fungere som “driver” (se 1.3.3) i et digitalt lzeremiddel. Spgrsmal 9 i iterasjon 3 tok derfor for
seg dette, og da svarte fem av atte respondenter at de trodde en form for belgnning i leeremidlet
ville gjgre det mer motiverende a jobbe med oppgaver (vedlegg 7). Deltakerne i fokusgruppa mente
at det kanskje ikke var sa viktig, “det spgrs hvor bra spillet er”. Da jeg presenterte ulike design for en
slik driver (figur 4), likte de allikevel ideen om et slags hierarki, der du klatrer hgyere jo bedre du
Igser oppgaver. Bade i spgrreundersgkelsen og i intervjuet foreslo jeg ulike design for belgnninger
(figur 4), og det var “dgdt lpp” mellom forslagene om en runebomme som ble fylt med gjenstander
og et hierarki der avataren fikk hgyere status. Jeg hadde satt opp et hierarki inspirert av
feydalpyramiden i mitt forslag, selv om dette ikke var vanlig i det samiske samfunnet. Dette ble da
ogsa papekt i fokusgruppa, der deltakernes kunnskap om samisk historie og kulturelle kompetanse
kom til uttrykk. Et gruppemedlem foreslo i stedet & bruke innsiden av en lavvu som et slags hierarki,

der hver person har sin faste plass ut fra status og stilling i familien (modell 8).

«  Noaidi  — Siidaisit

+ Mdndt — goaskki/ipmijna

© Reanga/bigd  ——pguoss

Figur 4 Forslag til balkkasumit - belgnninger
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4.3.3 Refleksjon til slutt

Med utgangspunkt i deltakernes tilbakemeldinger i sp@rreundersgkelsen, fokusgruppeintervjuet og
deltakende observasjon, virker det som alle spillelementene og de digitale verktgyene som har blitt
testet ut i den tredje og siste iterasjonen er interessante a ta med seg videre inn i modellen. De

oppfyller pa ulike mater alle kriteriene som er vektlagt i prosjektet: motivasjon, dybdelaering og det

samiske perspektivet.

Aigelinjat — tidslinjer som digitalt verktgy ble godt mottatt blant deltakerne, bade i forhold til om det
var laererikt og ga muligheter til a skrive pa samisk. Basert pa resultatet av undersgkelsene og egne

observasjoner i klassen gnsker jeg derfor a viderefgre dette verktgyet i modellen.

| forhold til avatarer, virker det som om det i siste iterasjon var oppgaveformuleringen, heller enn
det a bruke avatarer som en del av et digitalt leeremiddel, som gjgr at skaren ble lav i
spgrreundersgkelsen (vedlegg 7, spgrsmal 4) Som spillelement ma en derfor tenkte pa utformingen
av leeremidlet og hvordan hdmit — avatarer innpasses i oppgavene, dersom en skal ta med dette i
modellen. «Avataren ma fgles som en naturlig del av spillet», som en av gruppedeltakerne uttrykte

det.

Nar det gjelder belgnninger i et digitalt lzeremiddel, tar jeg det med i modellen, men kommer til 3 ha

fokusgruppas anbefalinger med videre i forhold til hvor aktuelt det vil veere i et framtidig produkt.
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5. Konklusjon — Vuosttas maid measttir dahka, lea oahppat’

Det er viktig med en problemstilling som gir prosjektet retning og avgrensning. Denne oppgaven
startet med 3 anfgre fglgende problemstilling:
Hvilke elementer bgr vaere med i en modell for digitalt laeremiddel i samisk historie, der det
samiske perspektivet ivaretas i et framtidig produkt?
Med denne problemstillingen har malet vaert a prgve ut ulike spillelementer, digitale verktgy og
leeringsressurser som kan brukes i et framtidig digitalt leeremiddel i samisk historie. Med inspirasjon
fra sykluser i aksjonsforskning, har jeg med elever som deltakere gjennom tre iterasjoner utforsket
ulike elementer for & utvikle en modell. Gjennom spgrreundersgkelser og intervju har vi evaluert de
ulike elementene som ble prgvd ut i de tre iterasjonene, vurdert om de kan vaere anvendbare og til
nytte i henhold til March og Smiths kriterier (1995, s. 253), og pa den maten opparbeidet et grunnlag

for a svare pa problemstillingen i oppgaven.

5.1 Modellen

Modellen (vedlegg 8) som har blitt utformet i denne studien kan videreutvikles til et digitalt
lzeremiddel eller et laeringsspill i samisk historie. Jeg vil her presentere de elementene som er valgt

ut til modellen.

Det fgrste spillelementet er vuorbejuvia - skjebnehjulet. Ideen med dette elementet var at
egenskapene til avataren i spillet ikke kan velges selv, men avgjgres av skjebnen, pa lik linje med
menneskets fgdsel. Dette skiller seg fra det som er vanlig i dataspill, men med bakgunn i Kapp
(2012), kan dette som element i et laeringsspill ha overfgringsverdi til autentiske situasjoner.
Resultatet fra spgrreundersgkelsen viser at de fleste syntes bruk av lykkehjul som digitalt verktgy
fungerte bra, og dette ble bekreftet i det avsluttende intervjuet. De likte spesielt at lykkehjulet var

styrkebasert, det vil si at en havnet i ulike samfunnsklasser.

Det andre elementet som er med i modellen er hdmit — avatarer. Dette spillelementet har fatt
varierende skare i de lukkede spgrsmalene, men nar elevene far apne oppfglgingsspgrsmal, er de
mer positive til at dette elementet kan fungere som dybdelzering. Som en respondent skriver: “det

hjelper litt for a fa vite hvordan folk hadde det pa den tiden, det er nesten som at vi kjenner noen fra

7 Det fgrste mesteren gjgr, er & laere
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den tiden.” Dette er ogsa i overenstemmelse med Skaug et al. (2020, s. 27), som hevder at nar
spilleren blir medskaper i spillet, gir det gode muligheter for a identifisere seg med andre mennesker
og deres livsverden. | iterasjon 3 svarte noen av elevene at noen av grunnene til at de ikke hadde
jobbet noe saerlig med avataroppgavene var at de fglte at det ble ekstraoppgaver som ikke hadde
noe med oppgaven de skulle Igse i historiefaget. Dersom avataroppgavene ble en mer integrert del
av oppgaven, der de kunne utforske karakteren bedre, ville avatarer vaere en god idé til et element i
et digitalt laeremiddel. Basert pa disse tilbakemeldingene mener jeg at hdmit — avatarer, oppfyller

kriterier for dybdelaering, og bgr vaere en del av modellen til det digitale leeremidlet.

| den siste iterasjonen prgvde vi ut et digitalt verktgy der elevene kunne lage en digelinnja - tidslinje.
Basert pa spgrreundersgkelsen fikk dette digitale verktgyet en hgy skare i forhold til laeringsutbytte i
historie. Elevene hadde ogsa mange forslag til muligheter et slikt verktgy burde inneholde i
oppfalgingsspgrsmalet. | forhold til kriteriet om motivasjon og dybdelzering vil derfor dette verktgyet
veere bade anvendbart og nyttig, som er i trad med March og Smiths retningslinjer for
designvitenskap om verdi og nytte (March & Smith, 1995, s. 253). Dersom verktgyet ogsa gir elevene
mulighet til 3 velge hvilket sprak de skriver p3, vil det samiske perspektivet kunne ivaretas. Med

bakgrunn i teoretisk grunnlag og resultater fra studien blir digelinnja — tidslinje med i modellen.

Elevene i fokusgruppa fikk presentert tre ulike designideer til utforming av tidslinjer i modellen, og
de landet pa designet der tidslinjen ble presentert som arstall i kartet. De syntes designet var kult, og

det kunne ogsa gi mulighet til forklare mer om hendelsene ved a trykke pa arstallene.

Malet med studien er at mening og handling i det digitale leeremidlet kan brukes til a skape
kontekster som etterligner ulike samfunnsstrukturer i historien. Kriteriene til modellen var
motivasjon, dybdelzering og ivaretakelse av samisk perspektiv. Etter min mening vil de ulike
elementene som er valgt ut til modellen imgtega malet og kriteriene for studien, og dermed ha indre
validitet. Selv om utgangspunktet for denne studien har vaert samisk historie, anser jeg at funn i

studien ogsa har ytre validitet, og er overfgrbare og relevante til historiefaget generelt.

5.2 Utviklingsprosessen

Designvitenskap skal gi en Igsning pa et relevant problem, i dette tilfellet mangelen pa digitale
lzeremidler for skoler som underviser etter Kompetanselgftet samisk. Aksjonsforskning tar
utgangspunkt i noe som er innenfor deltakernes interesseomrade, og som designforsker har jeg

gnsket a skape en modell som er anvendbar og nyttig, og kan utvikles til et ferdig produkt i framtida.
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Mills og Butroyd (2014) understreker at aksjonsforskning er en veldig naturlig forskningsmetode for
lerere. Som deltakende forsker har jeg tatt utgangspunkt i egne erfaringer som lzerer, elevene som
deltakere har bidratt med kulturell kompetanse i forhold til det samiske. En essensiell del av

aksjonsforskning er at de som kjenner problemene ma veere aktivt med i forskningsprosessen, og at

forsker og elever er likeverdige parter i undersgkelsesprosessen (Mills & Butroyd, 2014).

Selv om deler av dette prosjektet har veert styrt av meg som forsker, har elevene bidratt med
verdifulle innspill i giennomfgringsfasen og evalueringen i de ulike iterasjonene.
Fokusgruppeintervjuene bidro til & nyansere og utdype elevenes svar i spgrreundersgkelsene. Det a
lage gode sp@grsmal som ikke misforstas, eller at elevene svarer slik de tror laereren gnsker, kan veere
vanskelig. En fordel med fokusgruppeintervjuer er at de gir innsikt i hva elevene tenker og mener.
Elevene i fokusgruppa hadde interessante synspunkt som bidro til innsikt i spillverdenen, samt
verdifulle bidrag til det samiske perspektivet. De hadde ogsa spennende tanker om

motivasjonsfaktorer, szerlig i forhold til spillelementet balkkasumit — belgnninger som “drivere”.

Forskerrollen kan veere vanskelig nar en er nzert knyttet til deltakerne i studien, og betydningen av
forskerens integritet gker i forbindelse med intervjuer. (Kvale & Brinkmann, 2015, s. 108). Med
bakgrunn i funnene fra spgrreundersgkelsene og fokusgruppeintervjuene mener jeg at

underspkelsen har vaert sa ngytral som mulig, og at resultatene er valide.

Tradisjonelle (europeiske) forskningsmetoder prgver a forklare, forutse eller kontrollere fenomener i
undervisningsforskning. Sett fra et urfolksperspektiv er aksjonsforskning mye mer tilpasset en
tradisjonell tilnaerming til utvikling og tilegning av kunnskap, og dette understgttes av Eikeland
(2020) som viser til at gryende bevisstgjgring blant urfolk muliggjorde aksjonsforskning som
urfolksforskning. Aksjonsforskning undersgker, prgver ut, evaluerer og tilpasser til nye sykluser. Det
samme er tilfelle med drbemdhttu — tradisjonskunnskap, som tilpasser seg samisk levemate etter
hvert som den endrer seg. | denne studien har vi knyttet sammen spill og lzering — speallastallat - og
utviklet en modell med elevaktive metoder som ligger naert opp mot hvordan drbemdhttu —

tradisjonskunnskap har blitt brukt til 3 tilpasse seg endringer i samfunnet.
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5.3 Videre arbeid/Veien videre — Mas amas diehtd maid oarri borra?®

| samsvar med March og Smiths retningslinjer for designvitenskap har jeg produsert et artefakt, en
modell til et framtidig produkt. Malet videre er a utvikle modellen til et ferdig produkt som ivaretar
det samiske perspektivet. Med funnene fra denne studien har jeg gode og valide forslag til hvilke
elementer et slikt produkt kan inneholde etter a ha utforsket dette med elevene som deltakere i
studien. Malet med et digitalt laeremiddel i samisk historie er at mening og handling i det digitale
leeremidlet kan brukes til 8 skape kontekster som etterligner ulike samfunnsstrukturer i historien,
der det samiske perspektivet ivaretas. Dette er spesielt viktig for skoler som underviser etter
Kompetanselgftet samisk, men modellen har ogsa overfgringsverdi til skoler som underviser i

historie etter Kompetanselgftet.

Det kan veere interessant a se pa hvordan aksjonsforskning kan brukes til a involvere elever og
andre leerere i utvikling av flere digitale leeremidler. Kanskje er det mulig a involvere elevene i enda
stgrre grad som deltagende designerer? Denne studien har vist at & forske sammen med elevene har
gitt en ekstra dimensjon til utvikling av leeringsdesign til bruk i undervisningen, i stedet for annen,

mer tradisjonell, evaluering av undervisningen.

| trad med Mills og Butroyd (2014) har jeg funnet ut at veien mot malet har vaert vel sa givende som
a nd malet. Jeg har sett pa undervisning i historiefaget — med et samisk perspektiv — med nye gyne.
Kanskje har ikke det viktigste vaert a utvikle et digitalt laearemiddel, men a skape motivasjon blant

elevene ved a prgve ut spillelementer, digitale verktgy og leeringsressurser og bruke speallastallat —

spillifisering som metode i timene?

8 Hvordan kan en fremmed vite hva ekornet spiser (Hvordan kan nordmenn vite noe om den samiske maten &
leere pa?)
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7. Lenker til digitale verktgy brukt i prosjektet
o Lykkehjul (piliapp.com)

O WWwWw.Creaza.com

o Timetoast timeline maker | Timetoast timelines

8. Vedlegg

Vedlegg 1:
Vedlegg 2:
Vedlegg 3:
Vedlegg 4:
Vedlegg 5:
Vedlegg 6:
Vedlegg 7:
Vedlegg 8:

Informasjonsskriv og samtykkeerklzering
Tillatelse NSD

Intervjuguide

Transkripsjonsngkkel

Resultater av spgrreundersgkelse fra iterasjon 1
Resultater av spgrreundersgkelse fra iterasjon 2
Resultater av spgrreundersgkelse fra iterasjon 3
Modell til digitalt lzeremiddel
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Vedlegg 1  Informasjonsskriv og samtykkeerklaering

Vil du delta i forskningsprosjektet
«Utvikling av digitalt lseremiddel/laeringsspill for samisk

historie»
Med lzrere og elever som deltagende designere

Dette er et spgrsmal til deg om a delta i et forskningsprosjekt hvor formalet er a utvikle et
digitalt leeremiddel for elever og leerere som fglger det samiske laereplanverket, samt bruk i
arbeid med samiske tema etter Fagfornyelsen. | dette skrivet gir vi deg informasjon om
malene for prosjektet og hva deltakelse vil innebaere for deg.

Formal

Dataspill/digitale leeringsverktgy til leeringsformal har blitt mer og mer aktuelt de senere
arene. For skoler og elever som fglger det samiske laereplanverket er det veldig fa digitale
leremidler for 8.-13. trinn. Formalet med denne studien er a utvikle et laeringsspill/app som
kan brukes i historiefagene i samarbeid med elever og leerere. | den sammenheng er det
behov for & forespgrre et utvalg elever og leerere til 3 delta i denne studien.

Arbeidet med dette er en del av en masteroppgave, og vil bli utviklet i samarbeid med
elever og leerere gjennom undervisning i faget historie / samisk historie. Laeremidlet som blir
utviklet, skal kunne brukes i undervisning etter at prosjektet er ferdig.

Hvem er ansvarlig for forskningsprosjektet?
OsloMet, Fakultet for laererutdanning og internasjonale studier, masterstudiet i Digital
leeringsdesign, er ansvarlig for prosjektet.

Hvorfor far du spgrsmal om a delta?

Utvalget er valgt ut blant klasser/ som far undervisning i historie og samisk historie ved
Samisk videregaende skole i Karasjok. Datainnsamlingen vil forega i tre sykluser der lerere
vil bli intervjuet. Dette vil bli registrert med lydopptak.

Elevene vil teste ut spillet/appen og gi sin tilbakemelding via spgrreskjema. Dette vil veere
spgrsmal som omhandler spillets/appens funksjoner og virkemidler. Det kan ogsa vaere
aktuelt 3 intervjue et utvalg elever. Dette vil i sa fall bli registrert med lydopptak.

Deltagerne vil ikke kunne kjennes igjen i publikasjonen.

Hva skjer med personopplysningene dine nar forskningsprosjektet avsluttes?

Prosjektet vil etter planen avsluttes i mai 2023. Ingen direkte personopplysninger vil bli
lagret, men det kan bli indirekte personidentifiserende opplysninger. Disse vil bli behandlet
konfidensielt. Det vil kun veere forsker og eventuelt veileder som far tilgang til data som blir
lagret. Alle opptak blir slettet ved prosjektets slutt.
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Hva gir oss rett til 3 behandle personopplysninger om deg?
Vi behandler opplysninger om deg basert pa ditt samtykke.

Pa oppdrag fra OsloMet, Fakultet for laererutdanning og internasjonale studier, har
Personverntjenester vurdert at behandlingen av personopplysninger i dette prosjektet er i
samsvar med personvernregelverket.

Dine rettigheter
Sa lenge du kan identifiseres i datamaterialet, har du rett til:
e innsyn i hvilke opplysninger vi behandler om deg, og a fa utlevert en kopi av
opplysningene
o afarettet opplysninger om deg som er feil eller misvisende
e 3 fa slettet personopplysninger om deg
e asende klage til Datatilsynet om behandlingen av dine personopplysninger

Hvis du har spgrsmal til studien, eller gnsker a vite mer om eller benytte deg av dine
rettigheter, ta kontakt med:
e OsloMet, Fakultet for laererutdanning og internasjonale studier, veiledere
Steinar Mathisen (67 23 70 17) eller Leikny @grim (67 23 74 14 ). Du kan ogsa
kontakte student Margrethe Sakshaug (901 42 005) for spgrsmal om prosjektet.
e Vart personvernombud: Nina Hestnes (67 23 70 76

Hvis du har spgrsmal knyttet til Personverntjenester sin vurdering av prosjektet, kan du ta
kontakt med:
e Personverntjenester pa epost (personverntjenester@sikt.no) eller pa telefon:
5321 15 00.

Med vennlig hilsen

Steinar Mathisen Margrethe Sakshaug
(Forsker/veileder) (Student)
Samtykkeerklaering
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Jeg har mottatt og forstatt informasjon om prosjektet Utvikling av digitalt
laeremiddel/lzeringsspill for samisk historie, og har fatt anledning til 3 stille spgrsmal. Jeg
samtykker til:

e adeltaispgrreundersgkelser knyttet til spillets/appens funksjoner og

virkemidler
e adeltaiintervju om utvikling og utpreving av spillet/appen

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

(Signert av prosjektdeltaker, dato)

OsloMet — storbyuniversitetet. Fakultet for leererutdanning og internasjonale studier.

44



o
"
& %

Vedlegg 2 Tillatelse NSD
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Vedlegg 3  Intervjuguide elever

Bakgrunn

Jeg definerer kort hva digitale lzeremidler er, og forklarer forskjellen pa dataspill og
leeringsspill.

Spgrsmal 1: Hva slags erfaringer har du med dataspill?

Spersmal 2: Hva slags erfaringer har du med bruk av digitale lezeremidler eller spillelementer

i timene?

Generelt om design av digitale laeremidler

Jeg forklarer kort hva vi mener med design av digitale leeremidler, og hva slags elementer
som er en del av designet.

Spgrsmal 3: Hvordan kan vi sgrge for at du leerer bedre med a bruke lzeringsspill?
Spersmal 4: Hva slags spillelementer mener du at vi kan ta i bruk for & gke motivasjonen i

dette leeringsspillet?

Om prosessen
Spersmal 5: Hvordan kan vi sgrge for at du som elev far bidratt i designprosessen?
Folgende spgrsmal stilles til elevene i klassen det forskes pa etter at prosessen er i gang:

Spersmal 6: Hvordan opplever du din rolle som deltagere i designprosessen?

Konkret om lzeremidlet i denne forskningen

Jeg gjennomfgrer en demonstrasjon av leeremidlet sa langt, og apner for tilbakemelding fra
deltakerne.

Sp@rsmal 7: Hvilke endringer bgr vi gjgre for a bedre leeremidlets/appens funksjoner?
Spgrsmal 8: Hva ma til for at du vil bruke dette laeringsspillet i timene?

Spgrsmal 9: Hvordan kan vi fa dette til 4 bli et digitalt leeremiddel med samisk innhold?
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Vedlegg 4  Transkripsjonsngkkel

[] Tale som overlapper

= Ingen avbrudd

(1) Lengde pa pause i parentes
Pause pa mellom % til 1 sekund

_____ Understrek pa ord og lyder med trykk

- Avbrutt ord

ORD Store bokstaver pa ord som uttales hgylytt

() Tomme parenteser pa ord som ikke hgres

(ord) Ordiparentes er mulige ord

X Uhgrbar stavelse, usikker transkripsjon

(( ) Ordito parenteser er kommentar fra forfatter

Silverman (2015)
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Vedlegg 5  Resultater fra spgrreundersgkelsen i iterasjon 1

ITERASJON 1: Tilbakemelding pa digitalt leeremiddel
samisk historie

14 06:41 Aktivt

Svar Gjennomsnittlig tid for & fullfere Status

1. Kjenn {0 poeng)

$ cut 4
. Jente 7

Annet 3
&

2. Hvor mye spiller du spill til vanlig? Dette kan veere dataspill, mobilspill eller (0
andre digitale spill. poeng)

§ Al 2

i Hver mined 2 ’
@ Hveruke 3 A
@ Hver dag 4

. Flere ganger om dagen 3
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3. Hvordan likte du arbeidet med a fordype deg i en person (avatar)? (0 poeng)

@ Detvar lererikt/spennendefinte.,. 5
@ Detvar kjedelig 5

@ =g le=rte mye om den historisk.. 1

@ 'egle=nslite om den historiske . 5 (

4. Synes du Creaza er et digitalt verktary som passer til formalet med (1]
dybdelzering / fordypning i et tema / & kunne forestille seg hvordan folk levde poeng)
fer? 1 = passer ikke i det hele tatt, 5 = passer meget godt til formalet.

.
8
5
3.07 4
Gjennomsnittlig vurdering 3
- Iln.
° 1 2 3 4 5
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5. Hvor motiverende synes du leeremidlet/appen var? 1 = ikke i det hele tatt, 5 (0

= veldig motiverende. poeng)
6
5
3.21 :
Gjennomsnittlig vurdering .
2
1
0 . .
1 2 3 4 5
6. Hvor brukervennlig synes du laeremidlet/appen var? 1 = vanskelig, 5 = o]
veldig enkelt. poeng)
6

4
3.71 3
Gjennomesnittlig vurdering 2 I
.
1 2 3 4 5
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{. Tror du at dette laeremidlet/appen vil kunne hjelpe deg til a lzere mer om (0
samisk historie? 1 = ikke det hele tatt, 5 = i stor grad. poeng)

4
E}
2.57 2
Gjennomsnittlig vurdering I
’ 1 2 3 4

8. | forbindelse med denne ferste avataroppgaven trakk vi person ved hjelp av (0

—

5

lykkehjul. Er det andre mater vi kunne gjort dette pa? poeng)
Siste svar
-'I 4 “sikkert, men bra mdte”
Svar "Vi kunne har hatt trekking av avatarene med papirer eller at...

Vi kunne selvfalgelig valgt selv sann at de som har klare ide..,

9. Hvis et digitalt laringsverktey i historie og samisk historie skal veere (0
interessant a jobbe med, hvilke digitale elementer mener du da ber vare paend)
med?

Siste svar
1 4 "aner ikke"
Svar “Jeg vet ikke s¢ mange digitale leeringsverktey som vi kan ka...

“Jeg syns det er interessant & se smd filmer og svare pd korte ...
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8. | forbindelse med denne farste avataroppgaven trakk vi person ved hjelp av lykkehjul. Er
det andre méter vi kunne gjort dette pa?

14 Svar
1 SNONYMOoUS net.
2 ANONYTROWS tykkehjulet var spennende men creaza er hett elendig
3 ANonymous Velge selv
4 anonyrnous Troxr ikke det
5 anonymous besteme selv
6 aNonNyImous velge selv eller noe annet
7 anonymous At man kan velge selv. Loddtrekning.
8 ANONYMous Lykkehjul var bra.
9 ANOMMOous velge selv

10 ENOMYINOUS jeg syntes at & trekke personer ved hjelp av et tykkhjul var en god ide.

Lykkehjul burde bare brukes pa hvilke klasse/status avataren fir, ikke igenn eller

1" ANoMmInous
alder

Vi kunne selvielgelig valgt selv sann at de som har klare ideer i hodet kan brukt

:
2 BNONYMOUS  isse. Ellers var fykkehjulet en bra mate 4 trekke tilfeldig pa.

Vi kunne har hatt trekking av avatarene med papirer eller at de andre velger
13 ANONYTNOUS hvordan dems avataren ville vaere s& bytter man person med de andre |
klassen.

14 anonymous sikkert, men bra méte

53
OsloMet — storbyuniversitetet. Fakultet for laererutdanning og internasjonale studier.



o
"
& %

9. Hvis et digitalt laeringsverktey i historie og samisk historie skal vare interessant 4 jobbe
med, hvilke digitale elementer mener du da bar vare med?

14 Svar
1 anonyrmous har ingen anelse
2 ANOCNYMoUs veldig usikker p& apper vi kan bruke. men helst ikke creaza
3 anomyTnous Video og filmer
4 ANonymous vel ikke
5 anonymous minecraft
6 ANoNYMOouSs Google NRE ¢ Netflix dokumentares
7 anocnymaous minecraft, creaza
8 ANORYMOous Minecraft education sdition.
9 anonymous sims er sa mye bedre enn creaza, vi burde prewe det istedenfor ;)
10 aMNonymoLs usikker
1 anonymous doekumentarer

Jeg syns det er interessant a se sma filmer og svare pad korte oppgaver til
12 anonymous filmene. Flefvalgsoppgaver er ogsa greit. da man kan se hva som var riktig ettar
at man har svan.

Jeg vet ikke =3 mange digitzle l=ringsverkley som vi kan kanskje bruke pa
skolen, men Creazs var ganske bra for & starte med. Om wi skal ha prosjekter s3

13 ananymaous , - .
kunne det hatt gatt bra med 3 bruke minecraft education igjen for 4 lage
gammeldags greier. Ellers en annen verktoy som passer bra for dette,

14 anonymous aner ikke
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Vedlegg 6  Resultater fra spgrreundersgkelsen i iterasjon 2

ITERASJON 2: Tilbakemelding pa digitalt laeremiddel
samisk historie

10 03:36 Aktivt

Svar Gjennamsnittlig tid for & fullfare Status

1. Kjann (0 poeng)

® Gt 3
Jente 7
>
Anrwet a
W

OsloMet — storbyuniversitetet. Fakultet for laererutdanning og internasjonale studier.

55



o
"
& %

2. Hvor mye lzerer du om historie av & se videoer/filmer/dokumentarer 1 = lzerer (0
ikke noe, 5 = laerer veldig mye poeng)

4.10

Gjennomsnittlig vurdering 2

3. Synes du det a se videoer/filmer er et digitalt verktey som passer til formalet (0
med dybdelaering / fordypning i et tema / & kunne forestille seg hvordan folk poeng)
levde far? 1 = passer ikke i det hele tatt, 5 = passer meget godt til formélet.

4.40 3

Gjennomsnittlig vurdering

i

—
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4. Hvor mye hjelp fikk du av videcene/filmene til 4 skrive om din avatar fra (n]
antikken? 1 = ikke i det hele tatt, 5 = mye hjelp poeng)
5
4
3

3.50

Gjennomsnittlig vurdering

5. Hvor leererrik synes du oppgaven om din avatar var, i forhold til at den hjalp (0
deg til 4 forstd hvordan de hadde det i ulike samfunn/stater i Antikken poeng)
(Athen, Sparta, Romerriket)? 1 = ikke i det hele tatt, 5 = i stor grad.

3
Gjennomsnittlig vurdering I I I I
0
1 Z 3 4 3
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6. Hvordan syntes du oppgaven om din avatar hjalp deg til 4 forstd hvordan de {0
hadde det i ulike samfunn/stater i Antikken (Athen, Sparta, Romerriket)? poeng)

Dret var |zrerikt/spennende/finte.,., 3
Det var kjedelig 2

leg larte mye om ulike samfun.. 5

Jeg |arte lite om samfunn 1 Anti., 3

7. Tror du at vi kan bruke videoer/filmer til 3 lzre mer om samisk historie? 1= {0
ikke det hele tatt, 5 = i stor grad. poeng)
6
5
4

4.50 )

Gjennomsnittlig vurdering

]

-

1 2 3 4 5
8. Hvordan kunne vi trukket inn samisk historie i forhold til utviklingen av {0
demokratiet/tidsperioden fra Antikken? Hvilke filmer/dokumentarer kunne vi poeng)
sett?
Siste svar
1 0 ‘Med d se pd hvardan samer bodde, hvordan var styresystem...
"Vet ikke"

Swar
“kanksfe med hvordan bade antikken og samisk historie har ...
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8. Hvordan kunne vi trukket inn samisk historie | forhold til utviklingen av
demokratiet/tidsperioden fra Antikken? Hvilke filmer/dokumentarer kunne vi sett?

10 Svar
ot Mavn Svar
1 ANONYTNoUS INGEN aning
Vi kan se pd den nye filmen Elos lea Eatno som handler om Alta aksjonen som
2 anonymous skjedde en god del r siden. Eller e pd flere andre dokumentarer eller filmer om
samisk historie. '
Vi kunne ha sammenliknet samisk demcokratiutvikling med antikkens
3 FRONYMous
demaokratier.
4 BNONYTNoUS Hvordan og hvorfor sametinget ble skapt.
& anonymous aner ikke
& ANONYMOoUs Vi kunne sammenliknet demokrativtviklingen | S33pmi med Antikken.
. usikker pa hvilke filmer, men det kan bade veere dokumentarer og filmer om
7 ANONYTHOuS
vikbge hendelser som er |®renkl Bt eksempel er La elva leve filmen,
& aANonymous kanksje med hvordan bade antikken og samisk histone har utvikiet seg.
9 anonymous Vit ikke
10 anonymous Wed & se pa hvordan samer bodde. hvordan var styresystemet og sammeligne

det med utviklingen | Antikkken. Har egt ikke noen forslag til filmer.
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9. Jeg har felgende sprakalternativ i samisk: (0 poeng)

@ samisk som farstesprik 7

@ samisk som andresprak, alternat... 1

@ Samisk som andresprik, alternat... 0 >

. Samisk som andresprik, aftermat... 2

10. Hvor viktig er det for deg a kunne skrive/lese pa samisk i et digitalt (0
lzeringsspill om historie/samisk historie? ! = ikke i det hele tatt, 5 = sveert poeng)
viktig

3.70

Gjennomsnittlig vurdering

%]

i
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Vedlegg 7  Resultater fra spgrreundersgkelsen i iterasjon 3

ITERASJON 3: Tilbakemelding pa digitalt lseremiddel
samisk historie

9 104:31 Aktivt

Svar Gjennomsnittlig tid for & fullfere Status

1. Kjenn (0 poeng)

® cun 5
. lente 4
® et 0
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2. OM TIDSLINJA. | hvor stor grad synes du arbeid med tidslinje bidrar til at du (0
lzerer mer om viktige hendelser i ulike historiske perioder? 1 = ilitengrad, 5 poeng)
= i meget stor grad

3.67

Gjennomsnittlig vurdering 2

0 . .

3. Hvis du synes at arbeid med tidslinje er viktig, hvilke muligheter bar et slikt (0
element ha i et digitalt lzeremiddel i samisk historie (sprak, muligheter til & poeng)
sette inn bilder/videoer, muligheter til a produsere tekst selv, muligheter til &
lage quiz, muligheter til 3 oppna belanninger i laeremidlet osv)?

Siste svar
9 "quizzer, bilder og videor gjer elevene mer engasjert."

Svar
“bilder og beskrivelser"
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3. Hvis du synes at arbeid med tidslinje er viktig, hvilke muligheter bar et slikt element ha i et
digitalt lzzremiddel | samisk historie (sprak, muligheter til 4 sette inn bilder/videcer....

Q Svar
[ Mavn Svar
1 ENONYMOuS B
2 ANOMYMous usikkert
3 anonymous timetoast
4 anonymous ja
5 AMONYMaus bilder g videoer fdr parsonen som lytter og ser pad mer engasjert

Jeg syns at man burde ha frihet til 3 velge sprik. bilder/videoer og & legge inn
[ ANONYMOUS tekst selv. Kanskje lettere & endre og dra pd tekstene s3 det blir lett 3 fiytte pd
ting hvis det blir feil. Dette var ikke 53 lett pa timetoast.

7 anonymous bilder og beskrivelser

8 — s Fordi, his du har mulighet til § lage den self 53 bruker du samisk spriket. og
s lrer mer om temaet du holder pd 3 jobbe med.

9 ananymaous quizzer, bilder og videor gjer elevene mer engasjert.
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4. AVATAR: Pa en skala fra 1 til 5, hvor godt synes du oppgaver med avatar {1}
hjelper deg til a forske/lzere mer om ulike historiske perioder? 1 = laarer ikke poeng)
noe i det hele tatt, 5 = |zerer veldig mye av a fordype meg i dette

=

2.56 2
Gjennomsnittlig vurdering I I I
¢ 1 2 3 4 5

5. AVATAR: Jeg jobbet godt med oppgaven om avatar nar vi hadde om temaet (0
"Vikingtid og middelalder i Morge™: poeng)

Ja, veldig godt 2
Tja, jobbet litt med oppgaven 5 A

Mei, liker ikke & jobbe med avat.. 1

Hae, hadde vi en avataroppgave... 1

6. Hvis du svarte altemativ 1 eller 2 pa forrige oppgave, forklar kort hvorfor du (0

synes du lzerer mer i historie ved 3 fordype deg i arbeidet med en avatar. poeng)
Siste svar
9 "Mdr vi jobber med avatarer 54 tar vi vanligvis d fordyper oss .

Svar “Fordi du md tenke hva du md ha med deg { «bildete med av...

"det hjelper litt far 4 vite hvordan folk hadde det pd den tide...
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6. Hvis du svarte alternativ 1 eller 2 pa forrige oppgave, forklar kort hvorfor du synes du
lzzrer mer i historie ved 3 fordype deg i arbeidet med en avatar.

Q Svar
ipT Nawn Swar
1 aANeRyYMaus i)
2 ANCNYMOLs synes ikke noe om avatar oppgaven, forvirrende og slitsom
: P _
3 S——— D& larer man mer om hwvordan folket pd den tiden levde, og for en bedre
forstielse pd samifunnet.
4 anonymous Jeg l=rer ikke mer med avatar,
Dret var litt spennende med en avatar i starten, men det ble mer ting 4 skrive og
5 ANCMYITOUS
researche for oppgaven.
Jeg l=rer ikke =3 mye nar vi jobber med avatarens, Kreativt arbeid ikke er en
& ANCNYMous arbeidsmetode som fungerer s& bra for meg. Jeg syns det bare tar ekstra lang
tid.
det hjelper litt far 4 wite hvordan folk hadde det pd den tiden. det er nesten som
T ANONYMoUs . .
&t vi lgenner noen fra den tiden
Fordi du ma tenke hva du md ha med deg | «bildets med avataren og hvordan
3 ananymous o
du kam knftte dat 1l wkhgq hendelser.
Nér vi jobber med avatarer 53 tar vi vanligvis 3 fordyper oss i omrader vi
g ANQNPMOUS
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7. Hvis du svarte alternativ 3 eller 4 pa sparsmal 5, forklar kort hvorfor du ikke arbeidet med

avatamppgaven.
9 Svar
DT Mavm Swar
1 ancnyTMous A
2 anonymaus jobbet litt, men var utrolig fondrrende og forstd seg pd, saerlig for meg
3 IROAYTOUS Svarte ikke 3 eller 4.
4 ANOMYMOUS &g jobbet med avataroppgaven
L NG MYMoUs dd
Jeg arbeidet med det men og gruppen min misforsto hele tidsling n
s anonymaus 5ggdet ble litt feil. e S
T anonymmous jeq svarte ja litt
8 ANONYMous
9 ANONYMaLs
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7. Hvis du svarte alternativ 3 eller 4 pa spersmal 5, forklar kort hvorfor du ikke (0
arbeidet med avataroppgaven. poeng)

Siste svar

"W

Svar
“leg swarte ja litt"
8. Pa hvilken mate kan vi bruke avatarer til 3 fortelle/utforske en (0
sammenhengende historie i et digitalt laeremiddel? poeng)
Siste svar
9 “Sikkert bruke avatarene til & beskrive daglig livet demmes. "
Syar "Kanskje det gjer det mer interessant for andre ungdommer t..

*med 4 lage bilder med avataren og finne ut hvordan den lev..,

9. Tror du en form for bel@nning i laeremidlet ville gjort det mer motiverende & (0
jobbe med ocppgaver i historie/ samisk historie? poeng)

® 5
@ ne 1
10. Hvis vi skulle hatt en form for belenning i et digitalt laeremiddeél i samisk 0

historie, hvilke mater kunne dette vaert pa? Kryss av for det du synes er det  poeng)
beste forslaget

. En tom runebomme som ble fylt.. 2
@ At avataren fikk hayere status u...
Saljer/roahkier med flere “lav™ .. 0O

@
@ vitrenger ikke egne belannings.. 1
&

L

Andre forslag, skriv i neste oppg.. 2

67
OsloMet — storbyuniversitetet. Fakultet for laererutdanning og internasjonale studier.



o
o
& %,

11. Andre forslag til belenninger? (0 poeng)

Siste svar
8 el
Svar el ”
"wsikker”
11. Andre forslag til belsnninger?
B Svar
o Mawvn Swar
ANONYIMOWS Lambarghin
2 aNonmymowus viet ke
3 BRONYMOUS nel
4 ANONYIMOoUs ne
5 anonymous En gjenstand i virkeligheten som godten
& Anonymous usikker
7 ANONYMOUS nel
8 anonymous el
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Vedlegg 8  Modellen

Aigejohttin Samis, Nordrvegr ja mdilmmais
Tidsreise Sapmi, Norge og verden

Vuorbejuvla -
Skjebnehjul
Héabmi -
Avatar
Aigelinnja -
Tidslinje
Balkkasupmi -
Belenning

Habmi
Avatar

+ Sahkabend - kjpas Mans
v Arsadinl - wstus: Micdslklas
& gl = der: 4040 i
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