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1 ABSTRACT

Technology and digitization are well on their way into the Norwegian schools. Programming
has become part of the new curriculum that takes effect in 2020. In order to properly educate
the next generation, digitizationand technology must be incorporated into pupils’ school life
and knowledge areas. Digital and technological creation and skills will be of great importance
in the future classroom. The thesis looks at robot-assisted teaching to promote concept and
language learning as well as positively influence drawing crisis. The subject of arts and crafts
has a long tradition in the Norwegian school, but the subject has a somewhat deficient
terminology, especiallyin the area of drawing. Children's relationships with drawing changes
through their development and the vast majority of children come to a point where their
expectations and abilities no longer cooperate, this is the drawing crisis. By using robot-
assisted teaching, | have investigated how this can improve the pupils' motivation andlearning

outcomesin the face of the drawingcrisis and the terminology in arts and crafts.

The survey that was conducted is a two-part teaching program in which the robot acts as an
instructor. In the first part of the assignment, the robot describes a picture and the pupils
illustrates these descriptions, in the second part of the task the pupils get to describe a new
image that they will enter the robot's programming. The robot has English speech synthesis,
so the descriptions are in English and the students must translate their descriptions into
English before they are incorporatedinto the robot's programming. The data collection of the
assignment consists of pupils’ work, results from a survey and observations. There has been a
qualitative approach in the data collection process, although the survey follows a quantitative
set of questions and answers. The pupilsin this thesis are an average Norwegian school class

and fullyanonymized.

Through the survey, it was clear how the pupils changed their attitudes towards group work,
drawing and language learning, both in terms of subject terminology and English as a foreign
language. The pupils took more account of others around them, the drawing was no longer
about making something pretty, but being able to perform a task and reflecting around
descriptions and how these descriptions can beinterpreted. English as a foreign language was

no longer about glossaries and reading, but a necessary aspect to accomplish the task. By
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focusingon the future school and job market, the pupils’ digital and technological skills will be
crucial. The results show how the pupils’ energy and motivational level has changed in the
face of robot-assisted teaching. Using robot seems promising as a digital tool to promote
pupils’ motivation and learning outcomes in the face of the drawing crisis and subject
terminology. In addition to this, the robot's role in teaching can easily be changed to adapt

different pupils' prerequisites and different subject areas.

2 INNLEDNING

Digitalisering er pa god vei inn i skolen og koding/programmering skal na blien del av den nye
lereplanen. Dagens elever skal tilegne seg digitale ferdigheter som en av de grunnleggende
ferdighetene vi hariskolen.Samfunnet vileverieristadigutviklingog gammel lzerdom byttes
ut med ny. Hverdagen bygges mer og mer pa teknologi og digitalisering, og for at man skal
kunne utdanne neste generasjon pa en hensiktsmessig mate vil det na veere fordelaktig a
inkludere digitalisering og programmeringi skolen (Utdanningsdirektoratet, 2019). Teknologi
og digitalisering har hatt en kraftig vekst de siste arene. Det er ikke overraskende om
fremtidens undervisning blir mer digitalisert. Er det fornuftigat elevene a fa tidligopplaeringi
bruk av digitale verktgy. “Framtidens klasserom handler om a fremme laererstudenters
profesjonsfaglige digitale kompetanse, giennom a fa dem til @ tenke helhetlig rundt
pedagogikk, didaktikk og utformingen av undervisningsrom i samspill med teknologi.”
(Utdanningsdirektoratet, 2018). | denne bacheloroppgaven er roboten Aisoy 1 benyttet som
formidler avinformasjon og oppgaver for a se hvordan dette pavirker elevers motivasjon og

lzeringsutbytte.

Teknologi og digitalisering har alltid fascinert meg. Ved a forske pa hvordan man kan bruke
robot (Aisoyl) i kunst og handverksundervisningen har jeg fatt anledning til 8 se hvordan
elever reagerer og samhandler med roboten. | artikkelen Exploring the Possibility of Using
Humanoid Robots as Instructional Tools for Teaching a Second Language in Primary School
skriver Chang, Lee, Chao, Wang & Chen (2010, s.14) at bruk av ulike medier bidrar til enklere
sprakinnleering. Roboten kan legge til rette for kommunikasjon, bidra til samarbeidslaering,

redusere elevers angst, bidra til gkt motivasjon samt bevisstgjgre elevene pa
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sprakinnlzeringen. Dette kan kobles til den nye fagplaneniden teknologiske skolesekken. “Nar
leereplanene fornyes, ma ogsa leeremidlene fornyes. [...] Da kan digitale leeremidler bidra til at
elevene kan oppleve faget pa en annen mate, og lzeremiddelet kan ogsa bidra med tilpasset

oppleggtil den enkelte elev.” (Utdanningsdirektoratet, 2019)

Tegnekrisa er et omrade i dagens skole som det fortsatt finnes lite forskning pa, men som
likevel er viktig i elevenes kulturelle og kreative utvikling. Alle elever kommer fgr eller senere
til et punkt hvor deres gnsker og ferdigheter ikke lengre samsvarer nardet kommer til tegning.
De gnsker a skape et bilde som speiler virkeligheten “slik det egentlig ser ut”, men mangler
ferdighetene ogopplever derved det motsatte av mestringsfglelse, nemlignederlag. “Allerede
i sveert ung alder har barn og unge erfaringer fra et enormt utvalgav profesjonelt produserte
visuelle tekster. Den omfattende tekstkompetansen [...] kan fgre til at elevene ser flere
svakheter ved egne visuelle arbeider - de opplever dem som ufullkomne” (Hoem, 2018, s. 14).
Etterhvert som elevene blir eldre blir andre barns bekreftelse og anerkjennelse viktigere, og
de frigjor seg mer fra voksne og spesielt foreldre. Om eleven ikke fgler at de er “flinke nok” til
for eksempel tegning, er det stor mulighet for at de slutter a tegne grunnet manglende
mestringsfglelse og frykt for a fa nedsatt status hos dem de ser opp til og sammenligner seg
med (Haabesland & Vavik, 2016, s. 176). Det vil derfor vaere viktig a8 gi oppleering i
tegneteknikker og legge til rette for uformelle tegneoppgaver slik at forventningspresset blir

sa lite som mulig. Det er dette jeg har forsgkt a undersgke gijennom denne oppgaven.

Regjeringen satser stort pa digitalisering i skolen (Utdanningsdirektoratet, 2019). Hggskolen
pa Vestlandet har et forskningsprosjekt som omhandler robotassistert undervisning
(Skolerobot, u.a.). Denne oppgaven er et bidrag til prosjektet, og fokuserer pa tegning og
bildebeskrivelser. Roboten er brukt som instruktgr og har skildret et bilde som elevene har
tegnet. Videre har elevene fatt sett et nytt bilde, hvilket de selv beskriver. Tanken var at
elevene avslutningsvis skullelegge inn sine egne beskrivelseri robotens programmering, men
grunnet tidsrammene kom vi ikke sa langt. Gjennom denne oppgaven gnsker jeg 3 se pa

temaer som motivasjon, tegnekrisa og elevenes fagsprak og beskrivelserinnen tegning.

Skolerobot (u.a.) er en nettside som er opprettet i forbindelse med Hggskolen pa Vestlandet
sitt forskningsprosjekt. Her tar de utgangspunkti at roboter kommer til 8 prege skolens og

samfunnets fremtid. De beskriver viktigheten av d inkorporere dette i bade laererutdanningen
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og grunnskolen slik at elevene blir bedre rustet til 3 mgte fremtiden. “De didaktiske
begrunnelsene for a integrere roboter som igangsettere i undervisningen er dels knyttet til
fag, der roboten selv aktualiserer faglige tema og apner perspektiver i arbeidet med ulike
leeringsmal” (Skolerobot, u.3.). Robotassistert undervisning legger ogsa til rette for utforskning
av nye former for pedagogisk design og arbeidsmater. Nar man jobber med robot i
undervisningen kan man inkludere elevene pa en annen mate ennivanlig tavle/leerebokstyrt
undervisning. Elevene ma samhandle med roboten giennomoppgavelgsingen, og ny teknologi

virker ofte motiverendeiseg selv.

2.1 FORSKNINGSSP@RSMAL

| arbeid med denne oppgaven gnsker jeg @ undersgke hvordan robotassistert undervisning
kan bidra til gkt motivasjon og leering innen kunst og handverksfaget. For @ snevre inn
forskningsspgrsmalet vil fokuset veere pa tegning og sprak gjiennom oppgaven min og kom

dermed frem til dette som forskningsspgrsmal:

Hvordan kan robotassistert undervisning virke motiverende for elever nar det gjelder a

avhjelpe den sakalte tegnekrisa samtinnlaeringav fagbegrep?

2.2 OPPGAVENS OPPBYGNING

Fgrst har jeg valgt & gi en kort introduksjon til min motivasjon for @ skrive denne
bacheloroppgaven og formulere et konkret forskningsspgrsmal fgér jeg har skissert teori og
rammefaktorene for undersgkelsen. Videre har jeg analysert datamaterialet mitt, dratt dette
videre i drgfting for jeg avslutter med en konklusjon. Jeg har gjort mitt ytterste for a reflektere
rundt hva jeghar gjort oghva somkan gjgres annerledesom jegkunne gjort forsgket omigjen.
| tilleggtil dette harjegnoen vedlegg for a stgtte oppunder oppgaven min oggjgre det enklere

a forsta hvordan jeg har jobbet.
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3 TEORI

3.1 TEGNEUNDERVISNING

Barn viser en viktig del av seg selv i tegningene sine; hvordan de tenker, fgler og ser. | arbeid
med forming og tegning fokuserer man gjerne pa sanseinntrykk og subjektive fglelser. Dersom
barnafar anledningtil 3 utfolde seg kreativt, og selvstendigtegne og forme det som kommer
innenfra, vil dette berike oppfattelsen av barnets «jeg» og bidra til gkt selvtillit (Hgihjelle,
Grgnlid & Harberg, 2018). | den navaerende lzereplanen for kunst og handverk er tegning lite
nevnt fgr etterendt 7. trinn. Tegning ligger hovedsakelig under arkitekturseksjonen etter endt
2. og 4. trinn, men utgjgr store deler av visuell kommunikasjon-seksjonen nar vi kommer til
leereplanmalene etter endt 7. trinn. | den nye laereplanen kommer tegning tydeligere fram
allerede etter endt 2. trinn (Utdanningsdirektoratet, 2019). Uansett hva grunnen er for at
tegning ikke er et fokusomrade tidligere, er det viktig at elevene far tegneundervisningfra 1.
trinn for a tidlig bygge en god grunnmur. Pa lik linje med annen undervisning, vil det vaere
viktigmed en stgttende ogveiledende opplaering der elevene far utforske sin egen strek, men
samtidig far se eksempler fra laerer. Oleiv lversen (2005, s. 26-27) arbeider med
tegneundervisning pa smatrinnet og forklarer viktigheten av a arbeide med helt
grunnleggende elementer, som det a holde en blyant pa ulike mater, finmotorikk, forstaelsen
for grunnformer og innlaering av begreper. Kunstprofessoren Viktor Lowenfeld har laget en
oversikt over barns ulike stadier innen tegneutvikling. Disse stadiene er ikke statiske, men

III

flyter naturligoverihverandre ogrepresenterer et giennomsnittien “normal” tegneutvikling.

(Haabesland & Vavik, 2016, s. 137).

Haabesland & Vavik (2016, s.138-155) beskriver Lowenfelds fem ulike stadier pa en oversiktlig
mate. | rablestadiet 1-3 ar er det mer eller mindre tilfeldige streker, men samtidig et viktig
stadium innen tegneutviklingen. Lowenfeld har videre kategorisert rablestadiet inn i tre
hovedkategorier: tilfeldig rabbel (tilfeldige, noenlunde ukontrollerte streker), kontrollert
rabbel (barnet oppdager sammenhengen mellom egne bevegelser og strekene pa arket) og
navngitt rabbel (for barnet er dette na en tegning med betydning, selvom det oftest fortsatt
ser ut som tilfeldige streker.) Fgrskjemastadiet 3-4 ar kjennetegnes ved at na begynner barn

a tegne “faktiske” objekter. Dette kan lett gjenkjennes ved den bergmte hodefotingen. Vikan
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se at gjenfortellingen av handlinger ogromfglelse i disse typer tegninger er spredt utover, med
barnet selv eller det barnet anser som viktigst i sentrum. Skjemastadiet 5-6 ar. Barnet tegner
fortsatt ut ifra sine egne opplevelser. De fremhever det som er viktig for dem, utelater
uvesentlig informasjon og kan endre symboler for det barnet synes er viktig. Tegningene
handler mer om barnets fglelse enn a gjengi et korrekt bilde av virkeligheten. P4 dette stadiet
blir scenarioene mer satt med en himmellinje (ofte med soli et hjgrne) og basislinje med treer,
blomster og andre ting. Samtidiger utbrettingogrgntgenbilder en gjenganger i denne fasen.
Dette tegner de repetitativt med mindre en spesiell fglelse far de til & forandre det
(Haabesland og Vavik, 2016, s.142). Gryende realisme 7-9 ar: “En av de mest karakteristiske
sider ved barnet i den gryende realisme, er at det blir mindre avhengig av de voksne og mer
knyttet til sine venner.” (Haabesland og Vavik, 2016, s.149). Vi kan se at tegningene endres fra
a fremstille barnets subjektive opplevelser tilmer objektive og virkelighetsneere illustrasjoner.
Menneskene begynner a bli mer anatomisk korrekt, kisnnsforskjellene blir mer synlige og de
tidligere overdrivelseneav barnets subjektive oppfatninger forsvinner. Tegningene fremstilles
fortsatt flate, uten dybdefglelse. Vi kan se starten pa perspektivtegninger i denne fasen, ved
at barnet gir objekter ulik stgrrelse etter deres plassering i bildet. Barnet legger merke til
mindre fargeforskjeller, selv. om bakken som regel alltid er i samme farge. Det
pseudonaturalistiske stadiet 10-13 ar: her er ikke lengre fglelsen og prosessen i fokus. Barnet
er nd opptatt avsluttresultatet. Verdien bildet har blir gitt ut ifra hvor “fint” eller “bra” det er,
ikke utifra hvor mye innsats det har blitt lagtinn i det. Perspektivtegning og skyggelegging blir
mer fremtredende. Kjgnnsforskjellene blir fortsatt fremhevet og overdrevet, muligens

grunnet at barnet na har kommeti puberteten.

3.2 FAGBEGREPERINNEN TEGNING

Fagbegreper innen kunst og handverk er noe underutviklet sammenlignet med andre fag i
norsk skolesammenheng. Matematikkens utvikling kan vi spore helt tilbake til oldtidens Egypt.
| norsk utdanningshistorie kom regning inn i allmueskolen allerede pa 1700-tallet, mens
formingsfag (handarbeid for jenter) ikke ble en del av utdanningen fgr 1848. (Thune, 2019).
Matematikk har blitt ansett som en viktig ferdighet, men kunsten a tegne og lage bilder har

ofte blitt forbeholdt kunstnere og kunstneres samfunn. | tillegg er kunst ofte en subjektiv
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opplevelse, noe som gjgr det utfordrende a ha etablerte begreper. “Pa noen omrader innen
tegning, som for eksempel perspektivtegning er fagspraket godt utviklet, men pa omrader
som er mer knyttet til uttrykk er det annerledes og mer tilfeldig.” (Stavnas & Nielsen, 2015,
s.9). Bilder skaper fglelser og subjektive tolkninger, hvilket kan veere utfordrende a sette ord
pa og generalisere. Likevel finnes det noen retningslinjer og teknikker som kan vzere
fordelaktige @ undervisei, for gkt tegnekompetanse. Ved a gi elevene god praktisk kunnskap
og begreper som de kan stgtte seg pa, kan man lettere styre elevenes fokus til at

tegneferdigheter er noe man ma gve pa for a kunnetilegne seg, pa lik linje med alle andre fag.

| artikkelen Ways of talking about drawing practices, skriver Nina Scott Frisch (2011, s. 28-34)
at tegneprosessen kontinuerlig blir visuelt kontrollert og redigert. Nar man tegner etter en
modell vil man kontinuerlig se pa modellen og sin egen tegning og forsgke a se for seg
modellen som en tegning. Nar det kommer til praktiske fag og aktiviteter kan det virke som
mange har en annen holdning og tilneerming til innlaering av ferdigheter og kunnskap enn i
sammenligning med mer teoretiske fag. Ved a ha en mer eksplisitt innlaering innen tegning,
med fokus pa taus kunnskap kan muligens denne holdningen endres over tid. Videre skriver
Frisch (2011, s. 28-34) om at slike tegneaktiviteter kan utfgres pa mange ulike ferdighetsniva,
med elevenes bakgrunnskunnskaper som grunnmur for videre leering. Ulike sjangere innen
tegningblir ogsa vektlagt. Disse far vi fra kulturen rundt oss og er sosialt og situasjonsbetinget.
Dette kan vaere alt fra tegning av fantasiskapninger, tegneseriestriper eller illustrasjoner av
modeller. Taus kunnskap kan innlaeres ved at elevene observerer og stiller spgrsmal, men det
kan ogsa leeres eksplisitt ved a se pa spesielle strukturer, innhold og meningen med den gitte

tegnestilen. (Frisch, 2011, s. 28-34).

3.3 TEGNING OG TEGNEKRISA

De fleste elever vil pa et eller annet tidspunkt mg@te tegnekrisa. Dette er en spennende fase
som vil bli gjort rede for i denne undersgkelsen. “Pedagogen Laura Chapman har denne
forklaringen pa tegnekrisa: “Tegnekrisa oppstar nar elevenes idéerogforestillinger overgar de
ferdighetene de har til & uttrykke seg”.” (Haabesland & Vavik, 2016, s.177). Man har tidligere

antatt at tegnekrisa starter i 15-16 arsalderen, men nyere forskning har vist at den starter
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tidligere. | felge Lowenfelds stadier for tegneutvikling kommer barnetinn i fasen “gryende
realisme” i 9-12 arsalderen. Her far barnet et gnske om a tegne slik det ser ut i virkeligheten
ogvennerogvenners anerkjennelse blir mer betydningsfullt. Den gkende sosiale bevisstheten
i dennefasen fgrer ofte til en selvkritisk holdning. Anerkjennelse blir sa viktig at det oppleves
ofte som et sosialt press. Sett i sammenheng med tegning, kan barnet lett miste troen pa egne
ferdigheter om produktet ikke lever opp til standarden for hvordan en tegning bgr se ut
sammenlignet med jevnaldrende, eldre barn og forskjellige visuelle medier. (Haabesland &
Vavik, 2016, s.175-177). Som tidligere nevnt er dette et stadium elevene kommeri, der deres
forventninger og gnsker ikke stari forhold til deres ferdigheter. Barnet gnsker gjerne a ha en
spesiell tegnestil, eller en mer virkelighetsnzer avbildning, uten at det harutviklet ferdighetene
til & giennomfgre dette. For @ kunne hjelpe elevene gjennom denne fasen vil det veere
ngdvendig med stgttende pavirkning og laering for a inspirere elevene til & fortsette a tegne.

(Haabesland & Vavik, 2016, s. 178).

Nina Scott Frisch (2003, s. 21) skriver i A Igsne pd knuten “tegnekrisa”: “Opplevelsen barn har
av a ikke kunne tegne, dvs. avat forventningene de har til sine egenproduserte bilder ikke blir
innfridd gjennom egne tegneferdigheter, kallesinnen det faglige miljget i skolefaget Kunst og
handverk for "tegnekrisa".” Tegning er ofte en sosial prosess. Det sosiale aspektet innen
tegning er hvordan barnet samhandler med miljpet og menneskene rundt seg i
tegneprosessen, spesielt da med vekt pa de menneskene barnet ser opp til, som voksne eller
andre barn. (Frisch, 2003, s.20). Tidligere forskning har vist at tegnekrisa har veert et sakalt
ungdomsfenomen, men vi kan se at denne stagneringen i utviklingen stadig manifesterer seg
pa lavere trinn. Det kan skyldes medieutviklingen i dagens samfunn. Barn blir tidligere
eksponert for animasjonsfilmer, tv-programmer, internett og annen form for visuelle
virkemidler ogvisuell kommunikasjon. Det vil veere viktigat dagens og fremtidens elever lzerer
a se mgnster og kunne tolke denne type visuelle virkemidler og kommunikasjon for a fa en
bedre forstaelse for hvordan de ulike komponentene jobber sammen for a skape et helhetlig
uttrykk. Dette kan veere forebyggende arbeid for at de skal unnga a blilurt av flotte farger og

smarte komposisjoner fra mediebyra og filmskapere.

| boken Kunst og hdndverk - hva og hvorfor, skriver Haabesland og Vavik (2016, s. 174-178)
om pedagoger som har sett naermere pa tegnekrisa og hvordan man kan arbeide med dettei

skolen. Fgrst og fremst belyses innvirkningen miljg og lzering har pa hvordan og hvorfor barn
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tegner, samt hvordan disse erfaringene senere virker inn pa tegnekrisa. Som tidligere nevnt
kommer tegnekrisa ofte hand i hand med elevenes gradvise Igsrivelse fra familie og venners
gkende betydning. De jevnaldrendes bekreftelse og anerkjennelse blir sa viktig for mange at
det oppleves som et sosialt press. Elevene kan lett utvikle en selvkritisk holdningi trad med
deres pkende sosiale bevissthet. “Hvis tegningen sa ikke tilfredsstiller kravet til hvordan en
tegningskal vaere, sammenlignet med eldre barns tegninger, kunst og mediebilder, er det lett
a miste troen pa sine egne tegneferdigheter” (Haabesland & Vavik, 2016, s. 176). Dette gnsket
om a kunne tegne “sann som det ser ut i virkeligheten” er noe de fleste barn far med alderen.
Nar elevenes gnsker og forventninger til egne tegneferdigheter ikke samsvarer med de
faktiske ferdighetene elevene har, kan de lett bli motlgse og utvikle en avvisende holdning il
tegning. Pa bakgrunn av dette vil det sannsynligvis vaere ngdvendig a legge til rette for en
undervisningsstil som motiverer til tegneaktivitet for at elevene skal fortsette a tegne. Ved a
gi elevene uformelle tegneaktiviteter og undervisning i enkle tegneteknikker hvilket gir dem
redskapene de trenger for a kunne defragmentere en tegning og sa selv prgve seg pa a kopiere
den, kan vaere en god fremgangsmate for a ufarliggjgre tegning og gjgre aktiviteten mer

overkommelig.

3.4 DIGITALEHJELPEMIDLER OG MOTIVASJON

Dagens elever er godt kjent med teknologi og benytter seg av mobiltelefoner, nettbrett, pc,
spillkonsoller og andre digitale verktgy for underholdning og kontakt med venner. |
praksisperioder har jeg sett hvordan energinivaet til en hel klasse raskt endrer seg nar de far
lovtil 3 bruke pc, selvomdet kun er a sgke etter informasjon pa nettet. Denne genuine gleden
ogindre motivasjonen til teknologi og digitalisering er det viktig a nyttiggjgre for a kunne skape
autentiske lzeringssituasjoner. Ut fra dette vil robotassistert undervisning veere et godt

hjelpemiddel for a fremme elevenes motivasjon.

Motivasjon kan deles i to hovedkategorier;indre ogytre motivasjon (Ertesvag, 2013). Skaalvik
og Skaalvik (2013, s. 151-152) beskriver indre og ytre motivasjon. Indre motivasjon handler
om elevens egne genuine motivasjon, eleven er motivert for a8 utfgre en bestemt handling

fordi eleven selv synes dette er viktig eller spennende. Indre motivasjon gir en egen form for
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validering. Eleven blir drevet av sitt eget gnske om @ mestre. Ytre motivasjon legger derimot
premissene for at eleven trenger en form for ytre gode, mestringsfglelsen og nysgjerrighet er
ikke nok i seg selv. Godene eleven er pa jakt etter kan variere veldig. Dette kan handle om
statusi sosiale grupper, bekreftelse fra mennesker rundt eller at eleven far lov til & gjgre noe
som h*n ellersikke hadde fatt lov til. Det a legge til rette for at eleven far en form for autonomi

i arbeid med skoleoppgaver kan vaere en god vei for 3 legge til rette for indre motivasjon.

NMC Technology outlook - Nordic Schools: A Horizon Project regional report (2017, s. 10-16)
forteller om hvordan digitale hjelpemidler kan bidra til motivasjon. De belyser hvordan
integreringen av spillifisering og teknologi har pavirket undervisningen positivt, spesielt med
vekt pa motivasjon, repetisjon og atferden til elevene. Disse aspektene har begynt a sla rot i
de nordiske skolene, spesielt hos lzerere og pedagoger som ser hvor effektivt spill kan
fremkalle engasjement, produktivitet, kreativitet og autentisk laering. Det enkleste
eksempelet er hvordan mange barn lzerer seg engelsk for a kunne spille ulike spill bedre. Ved
a fokusere pa integrering av digitale hjelpemidler i undervisningen med fokus pa oppdagelse
og malorientert leering, kan man samtidig fa jobbet med samarbeid og elevenes sosiale
ferdigheter. For elever med sosiale utfordringer kan roboter veere et godt hjelpemiddel,
grunnet undervisningens strenge struktur sammenlignet med tradisjonell undervisning. En
robot eller et spill er programmert, og har derfor en klar og streng struktur. Elever med sosial
angst blir urolige nar de fgler seg utrygge (Strandkleiv, 2003), men ved a inkorporere et slikt
hjelpemiddel vil elevene fa noe veldig konkret & forholde seg til, med klarere retningslinjer

enn tradisjonell undervisning.

Ida Linett Olsen (2014, s. 1-60) skriver i sin masteroppgave Digital kompetanse i kunst og
hdndverk - en kvalitativ kasusstudie av fire laereres posisjoneringer om hvordan digital
kompetanse har blitt et premiss for @ kunne fungere i dagens samfunns- og arbeidsliv. Det a
kunne nyttiggjgre seg digitale verktgy for blant annet a kunne sgke etter informasjon og
formidle informasjon tilandre ved hjelp av tekst og bilder har blitt sentralt i dagens samfunn.
Dette omhandler ogsa evnentil 3 kunne vaere kritisk, tolke og analysere ulike siders kredibilitet
og gjenkjenne ulike modaliteters affordans, altsa hvordan de ulike modalitetene bidrar hver
for seg og kollektivt for a kunne dra nytte av det i eget arbeid (Skrivesenteret, 2014). Dagens
utfordring blir 3 kombinere den tradisjonelle undervisningen med nye digitale hjelpemidler

for a3 fremme @kt leringsutbytte, engasjement og leerelyst. | arbeid med den digitale
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kompetansen vil det vaere viktig 8 fokusere pa digital danning og nettvett samt hvordan
inkorporere dette med de undervisningsmetodene vi allerede godt kjenner til. “Ved &
kombinere tradisjonelle og nyere digitale arbeidsmater, kan digital kompetanse opp@ves og
undervises i som den sammensatte og komplekse kompetansen det kanskje er: en
kompetanse som spenner fra operativ kunnskap, til et kommunikasjons- og danningsaspekt”

(Olsen, 2014, s. 65).

4 RAMMER FOR UNDERS@KELSEN

For & kunne gjennomfgre undersgkelsen om robotassistert undervisning er det flere
elementer som ma veere tilstede. | trad med Hggskolen pa Vestlandets forskningsprosjekt er
roboten Aisoy 1 blitt benyttet samt programmeringsverktgyet Scratch. En kvalitativ
tilnaerming har blitt fulgt i mgte med informantene, samtidigsom NSDs retningslinjer har blitt

magtt.

4.1Aisov1

Aisoy 1 er en robot utviklet av Aisoy Robotics i Spania. Selskapet starteti 2009, og produserte
sin fgrste robot i 2010. Roboten som ble brukt i oppgaven er 5. generasjon. Aisoy 1 har flere
ulike funksjoner og er forholdsvis enkel 3 bruke. Den kan styres fra ulike medier, blantannet
fra en egen app eller programmeres i ScratchX. Aisoy har laget et eget tillegg til Scratch som
gjor det enkelt &3 programmere roboten (Skolerobot, u.a.) Roboten har 5 sensorer
(pyne/kamera, en bergringssensor pa hodet, en bak og en pa hver side). Den kan ogsa vise
tekst i munnen, endre ansiktsuttrykk og snakke i forstand av en talesyntese som minner litt

om google translate sin opplesning.
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4.2 SCRATCH

“Scratch er et visuelt programmeringssprak som er laget for at barn og unge skal leere seg
grunnleggende programmering. Spraket er oversatt til norsk, og en programmerer ved a dra
og sette sammen blokker med kode” (Lzer kidsa koding, u.a.). Utviklerne av Scratch gnsket a
lage en tilnaerming til koding som var interessant for mennesker som aldri hadde ansett seg
selv som programmerere. Konseptet var at det skulle vaere enkelt for alle uansett bakgrunn,
interesser eller alder & programmere egne spill, historier, animasjoner og simulasjoner med
mulighet for & dele dette med hverandre (Resnick, Maloney, Monroy-Hernandez, Rusk,
Eastmond, Brennan, Millner, Rosenbaum, Silver, Silverman & Kafai, 2009). Robot og
programmering i undervisningen er fortsatt et forholdsvis nytt tema i norsk grunnskole. |
denne oppgaven har jeg undersgkt hvordan man kan bruke robot i undervisningen, som et
hensiktsmessig hjelpemiddel innen tegning og begrepsinnlzaering. Det ble gjort ved &
programmere roboten i ScratchX til a8 veere en instruktgr for elevene, der elevene samhandler
med roboten for 3 aktivere robotens handlinger. Malet var a finne svar pa hvordan dette
fungerer i undervisningen, om det kan brukes tverrfaglig og finne svar pa hvordan dette

verktgyet pavirker elevenes motivasjon oglaeringsutbytte.

4.3 UTVALG AV INFORMANTER

Jeg @nsket a utforske hvordan man kan benytte seg av robot i kunst og
handverkundervisningen til innlaering av fagbegrep samt motivere elevene til a tegne. For a
kunne giennomfgre undersgkelsen pa en hensiktsmessig mate ma oppgavens rammefaktorer
og elevenes forutsetninger sta i forhold til hverandre, derav den didaktiske relasjonsmodellen
(se vedlegg 9.3). Rammene for undersgkelsen ble dermed elevenes engelsk kunnskaper,
evnen til 3 forsta syntetisk tale, vokabularettil 38 kunne beskrive et bilde, konsentrasjon/fokus
og det 3 faktisk tegne det roboten beskrev. Jeg har benyttet meg av praksisklassen min
giennom dette forskningsprosjektet. Informantene var dermed en 6. klasse bestaende av atte
gutter og atte jenter. Klassen fremstod som en gjennomsnittlig sammensatt norsk skoleklasse,

og egnet seg derfor godt som informanter.
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4.4 METODE

Kvalitative studier fokuserer pa mening oginnhold i forskningen, enn bredde og omfang, slik
som kvantitative studier gjgr. | denne oppgaven er det benyttet en kvalitativ tilnaerming, der
elevene er observert i samspill med roboten og medelever. Elevene ble stilt spgrsmal for a
finne ut av hva de tenkte og hjelpe dem pa vei nar det stoppet opp med oppgaven, eller nar
de hadde misforstatt noe. | del 2 av oppgaven, hvor elevene beskriver et bilde, gikk ordet pa
rundgang slik at alle deltok i skildringen av bildet, skrivingen og oversettelsen fra norsk til
engelsk. Ellers hadde elevene selv styringen og fordelte ansvarsomradene pa egenhand. Fire
grupper bestaende av to jenter og to gutter fikk en fast oppgave (tolke og tegne beskrivelser
frarobot samt beskrive et bilde) med 60 minutter til radighet. Ved gjennomfgring av oppgaven
fikk hver gruppe tilpasset oppfglging og veiledning. Til slutt svarte elevene pa et avsluttende
spgrreskjema om sin opplevelse av oppgaven. Resultatet av elevenes arbeid, observasjoner
underveis og sp@rreskjemaene utgjgr til sammen datakildene for oppgaven. Direkte
observasjon gir en stor fordel fordiman er tilstede i situasjonen og har mulighet til 3 observere

stemningen, kulturen og konteksten forskningsobjektene handleri(Aagerup, 2015, s. 65)

Kvale og Brinkmann (2009, s. 50) skriver i boken Det kvalitative forskningsintervju om ulike
strategier man som forsker og intervjuer kan benytte seg av for a innhente informasjon fra
informanter. Strategien “bevisst naivitet” vises i form av atintervjueren har en dapen innstilling
til nye oguventede fenomener, kontra ferdige kategorier innspillene skal passeinni. Gjennom
intervjuet vil spgrsmal og intervjuets retning bli pavirket av dialogen heller enn at man fglger
et ferdig spgrreskjema. Intervjustilen oppfordrer til en nysgjerrig og apen innstilling til det
informanten ytrer med verbal- og kroppssprak. Det er ogsa avgjgrende at intervjueren er
bevisst pa egne antagelser og forutsetninger giennom intervjuet. Senere i boken skriver Kvale
og Brinkmann (2009, s. 99) at kunnskap produseres sosialt gjennom det kvalitative
forskningsintervjuet. Forskeren innhenter informasjon fra informanten gjennom samtale og
kjemi. Informasjonen intervjueren sitter igjen med er derfor avhengig av kjemien mellom
deltakerne samt intervjuerens ferdigheter til 3 tilpasse spgrsmal og fglge opp informantens
ytringer. For @ kunne gjennomfgre et godt intervju er det avgjgrende at intervjuer har gode

forkunnskaper rundt tema for a kunne sstille relevante spgrsmal undervegs. Dette ble lagt vekt
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pa i samtalen med elevene gjennom oppgavelgsningen for 3@ kunne innhente nyttig

informasjon vedrgrende elevenes opplevelse av robotassistert undervisning.

Dataene fra observasjonene ble delt inn i tre hovedkategorier: Hvordan elevene samhandlet
med roboten, hvordan elevene samhandlet med hverandre og fokus/konsentrasjonsniva pa
selve oppgaven. Etter hver arbeidsgkt ble dataene bearbeidet og utvidet med informasjon
som det ikke ble tid til 3 notere ned underveis. Gjennom denne prosessen er betegnelsene
«gruppe 1,2,3,4» og «jente/gutt 1,2» benyttet for a sgrge forat all data er anonymisert, i trad

med NSD sine retningslinjer. Samtykkeskjema ligger under vedlegg 9.1.

4.5 BESKRIVELSE AV FORL@PET | ROBOTASSISTERT UNDERVISNING

Undervisningen ble assistert av en robot som et laeringsverktgy og instruktgr. Roboten kan
ogsa veere forteller og igangsetter av undervisningen for @ nevne noe. Oppgaven elevene
skulle gjennomfgre var tilpasset deres ferdighetsniva, samt tidsrammene og andre
rammefaktorer som tilgjengelighet av arbeidsrom, tegneutstyr, ordbgker og baerbare PCer.
Roboten ble programmert i ScratchX,i et utviklertillegg som Aisoy-leverandgrene har
konstruert. ScratchX er et forholdsvis intuitivt programmeringsprogram, laget for barn. Koden
roboten fulgte, ble lagt opp slik at elevene f@rst fikk en kort intro, fér oppgaven startet. Her
fikk elevene innfgring i kommandoene som var a bergre hode for start, hgyre side for neste
beskrivelse og venstre side for 3 repetere forrige beskrivelse. Dette viste seg 3 vaere
frustrerende for noen av elevene, fordi roboten ikke har like gode sensorer som en
smarttelefon. En annen utfordring var ogsa at samtlige grupper hadde store problemer med
a forsta og huske hva som var hgyre og venstre side pa roboten. Totalt fikk elevene fem
beskrivelser av et bilde, der de kunne repetere beskrivelsen sa mange ganger de hadde behov
for, fgr de gikk videre til neste. Dette viste seg a vaere fordelaktig, da noen beskjeder ble

repetert opptil 5 ganger uten at elevene forstod hva roboten sa og trengte oversettelseshjelp.
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Skjermbilde av programmeringen i ScratchX (Se vedlegg 9.4)

Nar elevene var kommet gjennom beskrivelsene, fikk de se hverandres tegning for a se omde
kunne gjenkjenne de ulike elementene i tegningene. Videre fikk elevene se originalbildet
(vedlegg 9.5) og sammenligne det mot sin egen tegning. Dette dapnet for gode samtaler om
hva tolkninger og at det sjeldent finnesrett og galtinnen kunst, men at det heller omhandler
kunstnerens eget uttrykk og tolkning. Disse elevene var opptatt av a ha rett, sa dette var en

gvelse utfordret mange.

Roboten ble programmert slik at beskrivelsene kom i en mindre optimal rekkefglge for a
bevisstgjgre elevene pa betydningen av rekkefglgen til beskrivelsene. Dette resulterteiat det
ble utfordrende for elevene a tegne at mannen satt med en hand pa et spisebord, da samtlige
hadde tegnet en oppreist mann etter fgrste beskrivelse. Hensikten var at denne tilnaermingen
ville oppfordre elevene til 8 vaere kritiske til rekkefglgen beskrivelsene kom i. Dette ga gode
muligheter for samtalen etterpa vedrgrende hva som er gode og darlige beskrivelser samt
betydningen avrekkefglgen. Videre la dette grunnlaget for nar elevene selv skulle fa se et nytt
bilde (se vedlegg 9.6) som de skulle beskrive og legge inn i programmeringen til roboten. Jeg
opplevde elevene som kritiske og reflekterende nar de selv skulle lage en rekkefglge av
beskrivelsene. Malet var & skape en oppgave som oppfordret elevene til 8 utfolde seg
kunstnerisk, vaere kritiske, gienkjenne detaljer, gve pa samarbeid, engelsk og digital danning,
uten at de ngdvendigvis var bevisste pa at det var nettopp det de gjorde fgr etter gkten. Det

atelevene matte formulere beskrivelsene pa engelsk, handletikke lengre om at de matte laere
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seg engelsk, det handlet om at roboten ikke kunne norsk. Dette ga en helt annen tilnaerming

og muligheter for autentisk lazering sammenlignet med lzerebokstyrt undervisning.

Gruppene var delt inn i fire elever, to gutter og to jenter, pa et noenlunde likt spraklig niva.
Det var satt av 60 minutter til oppgaven og alle elevene fikk utdelt fargeblyanter, A4 ark,
ordbgker og en pc. Jeg valgte bevisst a blande gruppene litt slik at niva-1-elever var med niva-
2-elever, og niva-2-elever og niva-3-elever var sammen, slik at det ikke ble “rene” nivadelte
grupper. Dette var for @ prgve a sikre et godt samarbeid pa gruppene, men ogsa legge opp til
mulighetene for at elevene kunne hjelpe hverandre med beskrivelsene, samt lytte til det

roboten skildrer, lzere seg a sla opp i ordbgker etc.

En av utfordringene jeg stgtte pa gjiennom forskningsprosjektet mitt var at roboten (Aisoyl)
sa ikke bare det den var programmert til, men ogsa andre fraser som ligger inne i robotens
fabrikkprogrammering. Denne funksjonen skal kunne skrus av, men det fungerte dessverre
ikke. | praksis betydde dette at nar elevene skulle fa hgre beskrivelsene av bildet som var
programmert inn, snakket roboten innimellom “handlingene” om ting som ikke vedrgrte
oppgaven. Dette var en utfordring jeg ikke klarte a Igse giennom forskningsprosjektet mitt,
noe alle gruppene ble preget av i stgrre eller mindre grad. Styrken pa internettilkoblingen
varierte utifra hvilket rom som var tilgjengelig til arbeidsgktene. Dette pavirket noen grupper
i den grad at de fikk mindre tid til oppgaven, da mye tid ble brukt pa a koble opp roboten til

skolenettverket.

4.6 SPORREUNDERS@KELSE - KAHOOT

Spérreundersgkelsen (se vedlegg 9.2) har en kvantitativ tilneerming, fordi den har
forhandsdefinerte spgrsmal og svar som elevene ma velge mellom. Spgrreundersgkelsen ble
utfgrt slik for a sikre elevenes anonymitet. En annen faktor var a gjgre det enklere for elevene
a respondere pa spgrreundersgkelsen, men ogsa for at det skulle veere enklere a8 kategorisere
responsene i etterkant. | retrospekt burde noen spgrsmal veert endret og
spgrreundersgkelsen burde kanskje ha veert dpen. Det er pa grunnlag av kunnskap jeg fikk
giennom forskningsprosjektet og undersgkelsen som ble laget pa et tidligere tidspunkt,

grunnet spknad til Norsk senter for forskningsdata (NSD). Slik som spgrreundersgkelsen er na,
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fokuserer den pa elevenes oppfatning av arbeidsgkten, men det ville vaert nyttig a inkludert
noen spgrsmal rundt temaet tegning ogsa for a forsgke a fa innsikt i elevenes tanker om egne

ferdigheter.

For a kartlegge elevenes oppfatninger av oppgaven og det a arbeide med robot ble
arbeidsgkten avsluttet med en spgrreundersgkelse pa Kahoot. Spgrsmalene ble laget for a
prgve a finne ut av elevenes opplevelse av hvordan prosjektet hadde vaert, samt litt generell
bakgrunnsinformasjon om hvor godt kjentde var med digitalisering og teknologi fra fger av. For
a sikre at datainnsamlingen ble anonymisert ble elevene instruert om a lage kallenavn som
brukernavniarbeid med spgrreundersgkelsen. Selvom det tydelig ble informert om at dette
var en spgrreundersgkelse, ogikke en quizeller konkurranse var det flere av elevene som pa
slutten av spgrreundersgkelsen var nysgjerrige pa hvem som hadde vunnet.
Spgrreundersgkelsen bestod av 12 spgrsmal, 120 sekunders svartid per spgrsmal og 4
responsalternativer som skulle speile elevens oppfatninger i kategorier som positiv-
negativ/liten-stor grad. Hovedfokuset er spgrsmal 5-12 som omhandler selve oppgaven og

hvilket var mer relevant for forsgket. Spgrsmal 1-4 handler mer om elevenes bakgrunn.

4.7 ETISKE HENSYN

Gjennom denne oppgaven har er det blitt benyttet ulike datakilder. Elevene har blitt observert
i samspill med roboten og medelever, fatt informasjon fra spgrreskjema om hvordan elevene
oppfattet oppgaven samt hvor godt kjent de er med spill og programmering fra fgr av. Den
siste datakilden har vaert egne observasjoner ogrefleksjoner om hvordan prosessen har veert.
Etikk handler om & sette seg inn i andre menneskers situasjon og prgve a se situasjonen
giennom deres gyne. (Aagerup, 2015, s. 57-68). Alt avinnhentet datamateriale eranonymisert
i form av at elevene er navngitt gutt 1, gutt 2, jente 1 og jente 2 og gruppene er navngitt
gruppe 1, 2, 3 og 4. Dette er for a skille mellom elevene, men samtidig anonymisere
datamaterialet slik at det ikke skal vaere mulig a kjenne igjen elevene. Spgrreundersgkelseni
kahoot er ogsa anonymisert ved at undersgkelsen har ferdige svaralternativ og elevene

benyttet seg av skolepc’er og alias. Aliasene fikk elevene i stor grad velge selv.

19



Kandidat 205 GBPEL412 02.06.2019

4.8 METODEKRITIKK

Det er valgt 3 kombinere en kvalitativ og kvantitativ tilnserming gjennom forskningsprosjektet.
| retrospekt hadde det nok veert fordelaktig a gi elevene en kvalitativ spgrreundersgkelse, selv
om disse elevene ofte er mindre entusiastiske til skriveaktiviteter. Den stgrste andelen av data
er gjort giennom aktiv semi-deltakende observasjon, det vil si at underviser/forsker er med i
leeringsaktivitetenien viss grad. Ved a benytte seg av en slik metode vil graden av involvering
samt forholdet til elevene vaere avgjgrende for resultatene. P4 en mate er dette en god
fremgangsmate for a innhente data, men siden jegikke har tatt sa mye notater og ikke hadde
muligheten til 3 ta opptak av undervisningsgktene er det en mulighet for at spennende data
har gatt tapt, pa tross av at jeg godt husker hver arbeidsgkt med roboten. Gjennom
deltakende observasjoner det lett 8 fa menneskelige feilkilderi form av at forskeren (i dette
tilfellet meg) la merke til noe, men ikke alt, eller tolket signalene fra informantene ukorrekt.
Menneskelige feilkilder fra informantene sin side oppstar ogsa. Dette gjerne i form av at de
ikke har mestret/gnsket & formulere det de tenker i situasjonen. Blant annet svarte noen
informanter “nei” pa omdeville anbefale andre d harobotiundervisningen, fordi de ikke ville
at noen andre skulle ta den fra dem. Det forekom ogsa at noen trykket feil pa
spgrreunderspkelsen eller “bare valgte noe” fordi alternativene ikke passet godt nok. Selvom
det vil veere ulike feilkilder er det likevel samlet inn gode, reelle data gjennom dette korte
forskningsprosjektet ved samtaler med elevene gjennom oppgavel@gsningen og

giennomfgringen av spgrreundersgkelsen.

5 PRESENTASJON AV ANALYSE OG DATA

5.1 MOTIVASJON FORA TEGNE

Elevene i denne klassen er generelt sett mindre motiverte for tegning, med noen fa unntak.
Under gjennomfgringen av forsgket endret elevenes holdninger seg ovenfor tegning og
elevene ble sveert opptatte ava finne utavhva de skulle tegne og hvordan de skulle tegne det
for at det skulle bliriktig. Selvom tegningene deres var ulike fra originalbildet (se vedlegg 9.5),

virket samtlige forngyd med at de hadde fatt med de viktigste detaljene som de hadde fatt
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beskrevet av roboten. Fokuset 13 ikke lengre pa @ tegne noe som var “fint” men heller a
visualisere og illustrere beskrivelsene som roboten kom med. Fokus pa eget uttrykk og
kreativitet er noe denne klassen har utfordringer med. Fokusomradet er ofte a prestere “godt
nok” eller “korrekt”. Etter forsgket var det flere elever som tidligere ville nektet

tegneoppgaver somytret gnske om a repetere aktiviteten.

5.2 ROBOTSOM INSTRUKT@R

Elevene uttrykte at de synes det var ggy a haroboten som instruktgr, selvom de tydelig hadde
utfordringer med a forsta hva roboten sa ved flere anledninger. Under spgrreundersgkelsen i
etterkant ble det lagt merke til at et fatall responderte at det var vanskelig a forsta hva roboten
sa, selv om de tydelig hadde store utfordringer med dette gjennom arbeidsgkten. Som
tidligere nevnt er digitale hjelpemidler i seg selv en stor motivasjonsfaktor og jeg tror dette
har hatt innvirkning pa elevene gjennom arbeidet. Elever som i utgangspunktet har store
utfordringer nar det kommer til konsentrasjon og a lytte, ble i denne situasjonen noen av de
mest konsentrerte og fokuserte. Dette viser hvor viktig det er med varierte arbeidsmater i
skolen. Som lzerer er det ikke alltid like enkelt 3 dekke alle elevenes behov gjennom en
undervisningsgkt. Det & dele opp elevmassen i mindre grupper og ha robot som instrukter,
slik at lzerer ikke trenger a gi instruksjonene, men heller bidra med utfyllende veiledning og
stillasbygging, kan vaere et godt verktgy. Dette var utgangspunktet giennom dette arbeidet.
Ved a studere elevenes arbeidsgkter fikk jeg innblikk i en annen side av elevene, spesielt med
tanke pa sosial samhandling. larbeid med denne oppgavensa jeg et tydelig skifte, der elevene
gikk fra @ kun se egne behov til at de tok seg god tid og passet pa at alle i gruppen hadde
forstatt beskjeden/beskrivelsen roboten hadde gitt fgr de gikk videre til neste. Elevene var
ivrige, og rullerte pa hvem som fikk ta pa robotens sensorer. Noen av gruppene var selvstyrte
og klarte dette uten problemer, mens andre trengte litt hjelp for & huske at alle pa gruppen
skulle fa ta pa sensorene. | etterkant tenker jeg det hadde veert fordelaktiga ha hatt elevene

rundt et mindre bord, med roboten i midten slik at alle hadde hatt lik tilgang pa roboten.
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5.3 ELEVER, SPRAK OG FAGBEGREPER

Dette er elever som har et relativt lite vokabular i engelsk. Dette bgd pa sine problemer, da
roboten snakker engelsk. Det var spesielt en gruppe som flittigbrukte ordbok for a finne ut av
hva roboten sa, slik at de kunne utfgre oppgaven. Ved & bruke roboten som
formidler/instruktgr, kunne jeg inkorporere ulike fagbegrep i robotens programmering.
Elevene ma da leere seg disse fagbegrepene ogdet spraket roboten snakker for a kunne utfgre
oppgaven. Det a arbeide med robot var i seg selv s3 motiverende at nar elevene mgtte

spraklige utfordringer, gjorde de en ekstra innsats for a finne ut av hva roboten sa.

Fagbegrep innen kunst og handverk er ofte lavfrekvente ord. Det vil si at det er ord elevene
ikke blir eksponert fori hverdagen sin. De fleste kan gjette segtil forskjellen pa fugleperspektiv
og froskeperspektiv hvis vi gir dem tid til det, men kulgrthet, konturer, stilisering og det gylne
snitt er begreper flere av elevene var fremmede for. Det kan derfor veere en god ide d sammen
lage en ordliste til oppgaven, da det ikke er sikkert at slike beskrivelser finnesiordbgkene. En
gvelse for a gi elevenetreningia opparbeide kritisk oglogisk sans, kan vaere a gi elevene ulike
fagord og be dem beskrive disse. Pa denne maten ma de prgve a finne ut av hva ordene betyr,
fer de eventuelt far google det eller at leerer gir fasit. En slik ordliste med kunst og
handverksfaglige ord kan gjerne henge i klasserommet slik at elevene ofte blir eksponert for

ordene, og dermed har stgrre sannsynlighetfor a leere begrepene.

6 DROFTING

Kunst og handverk har veert et fag i skolen i flere tidr, men blir likevel ofte ansett som et fag
der elevene skal “kose seg”, kontra andre fag der elevene skal lzere. Dette kan ha noe med at
fokuset i de praktisk-estetiske fagene i skolen ligger pa subjektive fglelser og sanseinntrykk
kontra rett og galt sett i forhold til eksakt viten. En betydelig del av dagens elever spiller
dataspill, ogidisse spillene ligger det mye design og programmering. Spill har blitt en ny mate
a holde kontakt med venner p3a, det a leke sammen uten a ngdvendigvis fysisk vaere tilstede i
samme rom. A inkorporere elevenes interesser i klasserommet vil alltid veere viktig, men ikke

ngdvendigvis like enkelt. Ved & dra inn roboti undervisningen tror jeg dette kan veere en god
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motivasjonsfaktor med store muligheter for gkt leeringsutbytte, motivasjon og hgy grad av
flerfaglighet/tverrfaglighet. Elevene vil ikke bare matte kunne lzere seg a lytte, men ogsa a
benytte seg av korrekt terminologi pa norsk og engelsk, samt rettskriving og programmering
fora kunne utfgre oppgaven. Gjennom arbeid med programmering og robot vil elevene kunne

utvikle en kritisk og logisk sans nar de prgver og feiler med programmeringen.

Felles for alle gruppene gjennom arbeidsgktene var et hgyt engasjement og nysgjerrighet til
oppgaven og roboten. Flere elever ytret at de oppfattet oppgaven som utfordrende og var
kritiske til rekkefglgen pa beskrivelsene i den opprinnelige koden. Elevene ble tvunget til a
reflektere over hva en god beskrivelse er og viktigheten av a vaere konkret, samt betydningen
av rekkefglgen pa beskrivelsene. Samtlige mgtte utfordringer nar det kom til vokabular og
rettskriving, men de fleste klarte & giennomfgre oppgaven med litt assistanse. Noen elever
trengte mer hjelp enn andre, da de hadde vanskeligheter med a sla opp i en ordbok for a finne
korrekt terminologi, bade pa norsk og engelsk. Selv om elevene sjelden var forngyde med
estetikken av egen tegning, aksepterte de det og ervervet en dypere forstaelse for hvatolkning
av beskrivelser betyr i praksis og hvordan samspillet mellom avsender og mottaker av disse
beskrivelsene fungerer. At elevene ikke hadde viskeleer tilgjengelig var en stgrre utfordring for
noen, men dette ble ogsa akseptert nar de fikk en forklaring pa hvorfor jeg bevisst ikke hadde
tatt med viskeleer til oppgaven. Denne prosessen bidro til 3 ufarliggjgre tegneferdigheter og
det virket som om elevene ble litt tryggere pa egne ferdigheter innen tegning og det a lage

beskrivelser giennom oppgaven.

Ved a konkret gd inn a se pa hver arbeidsgkt, fikk jeg et innblikki hvordan roboten fungertei
praksis i samspill med elevene. Datamaterialet ble delt i tre hovedkategorier (samhandling
mellom elever og robot, elever og elever og konsentrasjonsnivad). Datamaterialet dannet da
det dannet tydelige kategorier, selv om alle resultater er avhengige av hverandre. Et annet
aspekt var det at gijennom analysen av arbeidsgkten forsgkte jeg a se hver situasjon i lys av
alle tre kategoriene. Gjennom oppgavelgsningen observerte jeg hvordan elevenes
handlingsmgnster endret seg. De ble stadig mer opptatt av at det skulle vaere rettferdig, at
alle pa gruppen skulle vaere ferdig med det ndveerende steget fgr de gikk videre. Sett i
sammenheng av at barn generelt sett er egosentriske var denne utviklingen av elevenes

virkelighetsoppfatningutroligspennende a observere.
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En situasjon som oppstod var at en elevsom ofte nekter a gjgre det som er forventet og heller
fyller rollen som klassens klovn, ble sa opptatt av at alle gruppemedlemmene skulle fa
giennomfgrt oppgaven pa en god mate at h*n nesten dyttet en annen elev av stolen fordi
denne eleven gnsket a ga videre fgr alle var ferdige. | lys avsamhandling mellom robot ogelev
kan man vurdere det dit at elevenansaarbeid med robot som et privilegium og gnsket a utfgre
oppgaven «korrekt». Roboten skulle kun bli bergrt nar alle var ferdige og de skullerullere pa
hvem som tok pa den slik at det ble rettferdig. | lys av samspillet mellom elev og elev endret
elevens oppforsel seg fra a veere den som ofte unngikk leeringsaktiviteter til 8 motivere de
andre elevenetil 3 jobbe. Det a veere en del av et fellesskap var noe vi hadde snakket mye om
pa forhand, og giennom denne oppgavelgsingen var det tydelig at eleven hadde fokus pa at
alle var en del av et fellesskap og det var uaktuelt & ga videre fgr alle var enige. Elevens
konsentrasjonsniva var ogsa i trad med denne adferdsendringen. Eleven som til vanliger den
som distrahererandre, ble sa opptatt avoppgaven at om noen ikke fulgte med ble de tydelig

korrigert.

6.1 MOTIVASION OG TEGNEKRISA

Motivasjon vil veere essensielt for & fa elevene ut av tegnekrisa. Laererens oppgave vil vaere a
vinkle oppgaven og undervisningen slik at det ikke handler om hvem som tegner finest, men
heller legge fokus pa eget uttrykk, stil og tolkning. Det & benytte seg av robotassistert
undervisning, derroboten eren instruktgr som skildrer et bilde elevene skal tolke ogillustrere
vil derfor kunne vaere en god oppgave for a fa elevene til a3 begynne a tegne igjen. Det at
roboten fglger en kode ogikke har mulighet til 3 vaere dgmmende av elevenes arbeid kan ogsa
vaere en trygghetsfaktor for elever i en sarbar fase. A iverksette utradisjonelle
undervisningsmetoder ogoppgaveri skolen kan vaere en god inngangsport for a fa elevenettil
a fa lyst til tegne igjen. “Motiverte elevar har lyst til 3 leere, held ut lenge, er nysgjerrige og
viser evne til 3 arbeide malretta.” (Utdanningsdiraktoratet, 2015). Laereren og pedagogens
jobbvil vaere a gi elevene en grunn til 3 tegne, oppgavene ma ha en form for verdi og mening
for elevene om man skal kunne lykkes med a hjelpe elevene ut av tegnekrisa og gi nzering til
leerelyst og nysgjerrighet. Ved 3 benytte seg av robotassistert undervisning, kan laereren fa

mulighet til 3 delta i arbeidsgkten sammen med elevene og inneha en annen rolle i dialoger
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og utfgringav arbeid enn ellers. Dette vil ogsa gi laereren en unik mulighet til 3 bli bedre kjent

med elevene og gi bedre innblikk i hva som motiverer dem.

Ved a gi elevene oppleaeringi det a lese et bilde for sa a skulle forklare det til noen vil gi gkt
kunnskap om hvordan bilder er satt sammen, hva de ulike komponentene i bildet er og gjgr,
samt viktigheten til disse ulike komponentene. A ha grunnleggende ferdigheter innen visuell
estetikk vil veere en viktig ferdighet i elevenes videre liv. Slik kunnskap er ofte taus og
terminologien innen dette omradet er ofte mangelfullt. Dette fgrer til at vi gjerne benytter oss
av hverdagslige ord som rotete kontra ryddig. Dette kan visesi oppsett av presentasjoner man
har gjennom egen skolegang i form av plakater og Power Point, men ogsd i form av
bursdagsinvitasjoner, planer ogjobbsgknader. Dette er en ferdighet som man lett kan overse,
selvom den harstor betydning for elevenes livog fremtid. Det er flere og flere yrker som har
nettopp det a lese og produsere bilder som oppgave, som grafiske designere, produsenter av
nettsider, spilldesignere, reklamebyra. Denne ferdigheten erikke kun forbeholdt disse yrkene,

da mani de fleste yrker ma sende ut eposter, planer og ulike oversikter for @ nevne noe.

6.2 NYE VEIER TIL FAGSPRAK

Fagspraketinnen kunst oghandverksfaget er noe underutviklet. Gode konsise beskrivelser og
terminologi innen kunst og bilder er vanskelig a finne. Begrepene er ofte vide og apne for
tolkning, noe som kan vare utfordrende i klasserommet. “Pa noen omrader innen tegning,
som for eksempel perspektivtegning er fagspraket godt utviklet, men pa omrader som er mer
knyttet til uttrykk er det annerledes og mer tilfeldig.” (Stavnas & Nielsen, 2015, s.9). Dette
viser at omfanget av fagbegreper innen deler av kunst- og handverksfaget er noe mangelfullt.
Det mangler grunnleggende fagbegreper og terminologifor a@ kunne forklare ulike elementer
innen kunsten pa en god mate. Det er fortsatt lite forskning innen fagsprak i kunst og
handverk, da faget ofte stgtter seg pa teorier og forskning fra andre fagomrader. Faget haren
tradisjon med a fglge en praktisk tilnaerming, med en god dose taus kunnskap. Det er likevel
en del fagord innen temaet bilder: konturer, lys/skygge, farger (komplementaerkontrast,
primaerfarger), perspektiv, gylne snitt, blikkfang, komposisjon, stilisering, kontrast, former

(grunnformer og variasjoner avdisse), balanse, symmetri, tekstur, organisk, geometrisk, linje,
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punkt, flate, form, valgr, proporsjoner, malestokk (smj98, 2016). Selvom vi har flere begreper

innen tegning, er spraket ofte geometrisk eller subjektivt ogapent for tolkning.

Jeg harinnlemmet ord i robotens programmering som jeg visste kom til 8 veere utfordrende
for elevene a forsta. Ved a gjgre det pa denne maten ble elevene tvunget til & finne utav hva
de ulike begrepene betyr for a kunne lgse tegneoppgaven best mulig. Dette er en taktikk som
lett kan sla begge veier. Er det akkurat passe mengde nye ord, vil elevene uten st@grre misngye
og frustrasjon finne ut av betydningen og ga videre i oppgaven. Om mengden ukjente ord er
for stor vil elevenes energi kun ga til a tyde og forsgke a forsta de nye begrepene, heller enn
oppgaven som helhet. Veiledning og stillasbygging fra leerers side giennom en slik prosess vil
veere avgjgrende for utfallet. Elevene befinner seg pa ulike niva ogsa nar det kommer til fag
og ferdigheter. Ved 3 benytte seg av robotassistert undervisning opplevde jeg at det var
enklere a differensiere oppgavenesslik at de ble tilpasset de ulike elevenes niva. Dette ble gjort
i form av sprak og begreper, men oppgavene kan lett skreddersys til ulike elever og

elevgrupper for a fokusere pa andre gnskelige utviklingsomrader.

| ettertid har jeg reflektert om min prosess, og kommet til det 3 ha en apen ogavslappet dialog
rundt nye begreper og en stgttende holdningi innlzeringsfasen er avgjgrende for elevenes
motivasjon og selvtillit. En lekende og undrende tilnaerming til nye begreper kan bidra til a
ufarliggjgre det a ta feil, samt dpne for at elevene kan forsgke a gjette og tenke seg frem til
hva disse nye begrepene kanskje kan bety. Egenskapen a defragmentere ord og se koblinger
til andre ord er en ferdighet man ofte far bruk for i livet giennom bade skolegang, arbeid og
sosiale situasjoner. Slike oppgaver er ofte tverrfaglige da elevene arbeider med flere ulike
fagomrader samtidig. | arbeid med for eksempel engelsk sprak kan man ogsa se dette i
perspektivet dybdelzering. Dybdelaering omhandler & utvikle kunnskap og relasjonell
forstaelse av begreper og metoder pa tvers av fagomrader. Det innebeerer refleksjon rundt
egen laering og det & bruke kunnskapen vi har tilegnet oss i ulike sammenhenger
(Utdanningsdirektoratet, 2019). Jeg opplevde flere ganger gjennom min praksisperiode at
eleverytret at de ikke kunne engelsk, samtidig som de spilte spill pa engelsk ogsa pa YouTube
videoer pa engelsk uten stgrre problemer. Dette tyder pa at elevene ikke alltid ser
sammenhengen mellom det virkelige livet og fag i skolen. Ved a fokusere pa dybdelaering og

eksplisitt snakke med elevene om disse temaene kan dette bidra til 3 endre elevenes

oppfatningav eget arbeid.
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6.3 TILPASSET OPPLERING

I norsk skole har alle elever krav pa tilpasset oppleering. Dette er et virkemiddel for a justere
oppleeringen for @kt motivasjon og laringsutbytte og er ikke det samme som
spesialundervisning der undervisningen blir skreddersydd til individet. Tilpasset opplaering
handler ikke om & konstant tilpasse til hvert enkelt individ, men a variere og tilpasse
undervisnings- og arbeidsmetoder for & dekke mangfoldet i elevgruppen.
(Utdanningsdirektoratet, 2018). A benytte segav robotassistert undervisning kan vaere et godt
hjelpemiddelfor a avlaste leerer, stimulere til gkt motivasjon hos elevene og tilrettelegge for
inndeling i mindre grupper. P& denne maten kan lzerer dele opp elevmassen og tilpasse
programmeringen pa roboten til elevene etter blant annet ferdighetsniva eller hvilken
struktur som passer dem best. Ved a benytte segav robotassistert undervisningvil laerer ogsa
kunne fa en friere rolle, slik at mer av tiden kan bli brukt til veiledning og stgtte, eller til mer
eksplisitt undervisning til en mindre gruppe. Aisoy1 kan programmeres pa flere ulike mater,
noe som gir mange muligheter for arbeid med tegnekrisa oginnlaeringav fagbegreper i kunst
og handverksfaget. Oppgavene kan letttilpassesved a endre hva roboten sieri koden oglaerer
kan da enkelt tilrettelegge slikat en gruppe arbeider med a tegne dyr, noen frukt og sa videre.
Dette kan raskt tilpasses elevenes interesseomrader, tema det blir jobbet med i et fag denne
uken eller noe helt annet som lerer fgler er relevant. Ulempen av a benytte seg av
robotassistert undervisning er at det kan vaere utfordrende for laerer a sette seg inni a laere
og benytte seg av roboten pa en hensiktsmessig mate. Dette kan vaere sma utfordringer, som
det jeg stgtte pa, med at roboten sier ting den ikke skal. Sma problemer som lett kan forstyrre

og ¢delegge en undervisningstime om laerer ikke er papasselig.
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7 KONKLUSJON

Malet for denne forskningsperioden var a undersgke hvordan robotassistert undervisning
kunne virke motiverende for elever i mgte med begrepsinnlaering innen kunst og handverk,
samt ha en positiv innvirkning pa tegnekrisa. Ringvirkningene av dette spredte seg ogsa til
utvikling av sosiale ferdigheter og sprakinnlaering av engelsk. | begynnelsen av
forskningsperioden min hadde jeg et hap om a fa til programmering med elevene, men
grunnet elevenes forutsetninger og min egen tidsramme var ikke dette gjennomfgrbart. Det
viste seg at det a arbeide med motivasjonogsprakvar utfordrende nok for denne elevmassen,
men hadde jeg hatt mer tid til radighet kunne programmering vaert aktuelt pa et senere

tidspunkt.

Begrepsinnlaering og sprak er viktige elementeri undervisningen, men oppleves dessverre ofte
som bade repetitivt og unyttig. Gjennom robotassistert undervisning kan man legge til rette
for mer autentiske leeringssituasjoner der elevene selv blir inspirerte og motiverte og aktivt
gar innfor a lere seg bade fagbegreper og engelsk. Dette opplevde jeg flere ganger giennom
mitt forskningsprosjekt. Flere av elevene slo opp ord i ordbgker og spurte om de kunne sgke
opp ord pa google for a finne ut av hva de betydde slik at de bedre kunne mestre oppgaven.
Jeg tror det er viktig & videre fokusere pa a skape autentiske laeringssituasjoner for begreps-
ogsprakinnlaeringidagens skole. Gjennom forskningsprosjektet opplevde jeg at robotassistert
undervisning kan bidra til dette, med det forbeholdet at oppgavens rammefaktorer og

elevenes forutsetninger stari forhold med hverandre.

For & utdanne den neste generasjonen til 3 bli mest mulig samfunnsnyttige medlemmer er
sosiale ferdigheter avgjgrende. Som tidligere nevnt opplevde jeg i samtlige arbeidsgkter at
elevene var sveert opptatt ava tavare pa hverandre bland annetslik at alle skulle fa prgve seg
med roboten ogbidra i oppgavelgsningen. Dette gjorde de i form av at noen skrev, mens andre
forklarte eller lette etter ord i ordboken. Ved a fokusere pa a gi naeringtil elevenes motivasjon
og inspirasjoni denne forskningsprosessen opplevde jeg at de fikk en gkt sosial bevissthet.
Gode sosiale ferdigheter bidrar til god sosial samhandling og gkt fokus pa oppgaven somigjen
bidrar til gkt motivasjon, inspirasjon og forventning om mestring. Mangelfull sosial

samhandling bidrar derimot ofte til manglende fokus, darligere evne til & lytte og
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misforstaelser som lett kan ha en demotiverende effekt i mgte med ulike arbeidsoppgaver.
Dersom elevene opplever arbeidet med robotassistert undervisning som autentiske
leeringssituasjoner der de er motiverte, vil dette ogsa kunne avlaste leereren slik at laerer far
flere muligheter til & ha gode samtaler med elevene og observere dem gjennom
arbeidspktene. Dette kan igjen gi laerer gkt innsikt og bedre forutsetningene for tilpasset og
elevsentrert undervisning videre. Det var spennende a se hvor mye det utgjorde at elevene
satt i mindre grupper og lyttet til instrukser fra roboten kontra a fa instrukser fra leerer. Jeg
har hatt flere gruppearbeidsgkter med denne klassen. | de andre fagene har jeg ofte observert
at det er noen fa pa gruppen som gjgr mesteparten avarbeidet, eller at det ikke blir arbeidet
i det hele tatt med mindre leerer konstant fglger med pa elevene. For a gi neering til
motivasjon, kreativitet og mestringsfglelse i tillegg til innlaering av fagbegreper,
sprakinnleering og ¢kt sosial kompetanse tror jeg robotassistert undervisning kan veere et

hensiktsmessig verktgy i skolen.

Skulle jeg ha undersgkt dette videre hadde detvaert spennende a se pa hvordan robotassistert
undervisning kan veaere stgttende for sprakinnlaering, bidra til tilpasset og elevsentrert
undervisning, utvikling av sosiale ferdigheter og selvfglgelig programmeringi skolen. Jeg skulle
gnske at jeg hadde fatt sett enda ngyere pa bade tegnekrisa og begrepsinnlaering giennom
denne oppgaven, muligens i form av elevintervju om disse temaene, men dette var ikke

giennomfgrbart med rammefaktorene jeg matte forholde meg til denne gangen.
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9 VEDLEGG

9.1 SAMTYKKE SKIEMA

Vil du delta i forskningsprosjektet
”Roboter i grunnskolen”?

Dette er et spgrsmal til deg om & delta i et forskningsprosjekt hvor formalet er & se pa hvordan
man kan bruke robot i undervisningen i grunnskolen. | dette skrivet gir vi deg informasjon
om malene for prosjektet og hva deltakelse vil innebzre for deg.

Formal

Jeg gnsker a undersgke hvordan man kan bruke robot (Aisoyl) i undervisningen, som et
verktagy for laering i grunnskolen. Jeg gnsker a observere elevene i samspill med roboten og
videre be de ta en kort spgrreundersgkelse i kahoot om hvordan de opplevde dette. Dette er en
bacheloroppgave om roboter i undervisningen, spesifikt i kunst og handverksfaget.

Hvem er ansvarlig for forskningsprosjektet?
Hegskulen pa Vestlandet

Hvorfor far du spgrsmal om a delta?
Jeg gnsker a gjennomfare dette i praksisklassen min, og der er du en elev.

Hva innebeerer det for deg & delta?

Hvis du velger a delta i prosjektet innebaerer det at du blir observert i samspill med (mens du
jobber med) roboten og etterpa fyller ut et elektronisk spgrreskjema om din opplevelse av det.
Jeg vil ikke fa opplysninger om hvem som har svart hva i undersgkelsen. Sparreskjema vil ha
maksimum 20 spgrsmal. Om det er gnskelig kan foreldre/foresatte fa se sparsmalene pa
forhand.

Det er frivillig a delta
Det er frivilliga delta i prosjektet. Hvis du velger a delta, kan du nar som helst trekke
samtykke tilbake uten & oppgi noen grunn. Alle opplysninger om deg vil da bli anonymisert.
Det vil ikke ha noen negative konsekvenser for deg hvis du ikke vil delta eller senere velger a
trekke deg.
Ditt personvern — hvordan vi oppbevarer og bruker dine opplysninger
Vi vil bare bruke opplysningene om deg til formalene vi har fortalt om i dette skrivet. Vi
behandler opplysningene konfidensielt og i samsvar med personvernregelverket.

e Jeg og veileder vil vare de eneste som far se responsen pa sparreskjemaet og data

innhentet fra observasjoni klasserommet.
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e Sparreundersgkelsen og observasjonen vil veere helt anonym, det vil si at det vil ikke
bli registrert noe navn ellerandre personopplysninger av deltakerne.

Hva skjer med opplysningene dine nar vi avslutter forskningsprosjektet?

Prosjektet skal etter planen avsluttes 1.juli 2019. Alt av datamateriell vil veere anonymisert i
oppgaven. Spgrreskjemaet jeg gnsker a bruke vil veere digitalt, men det skal ikke veere noen
innlogging, sa det vil ikke bli registrert noe sted hvem som har sagt hva. Mine personlige
notater fra observasjonen vil ogsa veere anonymisert og bli slettet etter prosjektslutt.

Dine rettigheter
Sa lenge du kan identifiseres i datamaterialet, har du rett til:
e innsyn i hvilke personopplysninger som er registrert om deg,
o 4 fa rettet personopplysninger om deg,
o fa slettet personopplysninger om deg,
o fa utlevert en kopi av dine personopplysninger (dataportabilitet), og
e dasende klage til personvernombudet eller Datatilsynet om behandlingen av dine
personopplysninger.

Hva gir oss rett til & behandle personopplysninger om deg?
Vi behandler opplysninger om deg basert pa ditt samtykke.

P& oppdrag fra Hagskulen pa vestlandet har NSD — Norsk senter for forskningsdata AS
vurdert at behandlingen av personopplysninger i dette prosjektet er i samsvar med
personvernregelverket.

Hvor kan jegfinne ut mer?
Hvis du har spersmal til studien, eller gnsker & benytte deg av dine rettigheter, ta kontakt med:
e Student Marianne Bremdal Ekker (epost: mj.brekker@gmail.com) eller
forsteamanuensis Ingvild Digranes (epost: indi@hvl.no) ved Haggskulen pa Vestlandet.
e \art personvernombud: Halfdan Mellbye v/ Hagskulen pa Vestlandet (epost:
personvernombud@hvl.no)
e NSD — Norsk senter for forskningsdata AS, pa epost (personverntjenester @nsd.no)
eller telefon: 5558 21 17.

Med vennlig hilsen

Prosjektansvarlig Eventuelt student
(Forsker/veileder)
Ingvild Digranes Marianne Bremdal Ekker
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Samtykkeerklaring

Jeg har mottatt og forstatt informasjon om prosjektet Robot i undervisningen, og har fatt
anledning til a stille spgrsmal. Jeg samtykker til:

O & delta i undervisning med robot som blir observert
O & delta i elektronisk sparreskjema

1 at leerer kan gi opplysninger om meg (eleven) til prosjektet — hvis aktuelt

Jeg samtykker til at mine opplysninger behandles frem til prosjektet er avsluttet, ca. 1.juli
2019

(Signert av prosjektdeltakers foreldre/foresatte, dato)

9.2 SPGRREUNDERS@KELSE MED RESULTATER

det var a jobbe med
robot?

R@D BLA GUL GR@NN
Har du prgvd robot Ja 6 Nei 2 Vet ikke 0 0
for?
Har du prevd Nei 41 Ja, litt 6 Ja, en del 2 Ja, masse 4
koding/programmeri
ng fgr?
Spiller du spill pa Nei Ja(1-3 Ja(1-3 Ja (mer enn
pc/playstation/xbox gangeri ganger i 3 dageri
eller lignende? mnd) uken) uken)
Spiller du mest alene Alene Sammen Like mye
eller sammen med med begge deler
andre? andre
Hvordan synes du Goy Kjedelig Vanskelig Spennende
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Hvordanvar det a Vanskelig |3 Litt Enkelt Veldig
forsta det roboten vanskelig enkelt
sa?

Hvordanvardetafa | Vanskelig |0 Rart Enklere Spennende
beskjeder av

roboten istedenfor

lzereren din?

Hva fglte du nar Glad 5 Sint Frustrert Spent
roboten ga deg

beskjeder?

Hvordan synes du Kjedelig |4 | Vanskelig Nytt og Goy
det var & jobbe med spennende

roboten?

Har du lyst til a Nei 1 Ja Vet ikke

jobbe med robot

igien?

Vil du anbefale noen Ja 4 Nei Vet ikke

andre a haroboti

skolen?

Hvordan gikk det Vanskelig |0 Litt Helt greit Enkelt
med engelsken? vanskelig
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9.3 DEN DIDAKTISKE RELASJONSMODELLEN

Vurdering

Innhold

Arbeidsmater

Skallvik S. & Skaalvik E. M. (2013) Skolen som laringsarena selvoppfatning motivasjon og
leering. S.193. Oslo: Universitetsforlaget

9.4 SKIERMBILDE FRA SCTRACHX

Skjermbilde fra ScratchX med koden som ble brukt under arbeidsgkten. De bla nodene er
kommandoene knyttet spesifikt til roboten, de resterende nodene finnes i Scratch generelt.

Dette er beskrivelsenesomldinnei programmeringen:

1. Thereisamanin ablack suitwith a red neck tie.
2. Heissittingdown with hishand on a diningtable
3. Thereisarockonthetable

4. Theroomis very dark

5. The man's headisa bigbright light bulb
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9.5 BILDET ELEVENE FIKK BESKREVET
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Principles of pleasure av René Magritte (1937) Hentet 24.05.2019 fra

https://arthive.com/renemagritte/works/307917~Principles _of pleasure
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9.6 BILDET ELEVENE SKULLE BESKRIVE

Elevene fikk velge mellom to bilder av kunsteren René Magritte nar de selv skulle beskrive et bilde. Slik

fikk muligheten til 8 bestemme vanskelighetsnivaet pa oppgaven selv.

Golconda av René Magritte (1953) Hentet 24.05.2019 fra
https://arthive.com/renemagritte/works/333505~Golconda
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The son of man av René Magritte (1964) Hentet 24.05.2019 fra

https://arthive.com/renemagritte/works/333431~The son of man
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