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Forord

Ved innlevering av denne masteroppgava vil eg vere ferdig med fem flotte ar som
leerarstudent. Eg kan sja tilbake pa ei kjekk tid i livet med der eg har lert mykje av gode
leerarar pa HVL og gjennom praksisbesgk hja dyktige leerarar. Ikkje minst vil eg sja tilbake pa
eit flott tid med medstudentar og eit godt samhald. Arbeide med masteroppgava har vert ein
krevjande prosess man mange oppturar og nedturar. No ser eg frem til a starte i yrke som

leerar og fa tatt i bruk alt eg har leer desse fem ara pa HVL.

Eg ma og gi ein stor takk til mine to rettleiarar, Frode Olav Haara og Lene Hayden Taraldsen.

Dei har gjennom heile prosessen vert positive, konstruktive og engasjerte og vert til stor hjelp.



Samandrag

Escape room for bruk i utdanning er eit relativt nytt fenomen som blant anna kan brukast i
undervisning for & auke elevar sin kompetanse i utforsking og problemlgysing. Utforsking og
problemlgysing har gjennom LK20 blitt meir prioritert i matematikkfaget, ved at det har blitt
eit av kjerneelementa i faget. Dette vil auke behovet for vurdering av denne kompetansen.
Forsking viser at det & vurdere kompetanse i utforsking og problemlgysing er ein utfordrande
prosess. | denne masteroppgava ligg derfor denne problemstillinga til grunn:

Korleis opplever to matematikkleerarar pa ungdomstrinnet & vurdere kompetanse i utforsking
og problemlgysing, pa grunnlag av elevar sin gjennomfgring av eit matematikkbasert escape
room?

For & svare pa problemstillinga har eg nytta eit forskingsdesign inspirert av Design-based
research (DBR). | studia er det blitt samla inn kvalitative data gjennom intervju og
observasjonar gjort av to matematikklaerarar. Desse lararane har ogsa vore informantane mine
I prosjektet. Eg har hatt eit tett samarbeid med informantane gjennom heile prosjektet. Saman
har me utvikla eit undervisningsopplegg bestaande av eit matematikkbasert escape room. Me
har utforma ei farebuande undervisningsgkt med det faremal & introdusere korleis ein
gjennomfarer eit escape room. Me har ogsa utarbeidd ein vurderingsprosess for a vurdere
elevar sin kompetanse i utforsking og problemlgysing. Undervisningsopplegget og
vurderingsprosessen har blitt gjennomfart i klassen til dei to informantane. Klassen er ein

ungdomsskuleklasse, 8-10 trinn, i ein aldersblanda skule.

Funna som blei gjort i prosjektet viser at informantane er positive til det
undervisningsopplegget og den vurderingsprosessen som vart testa ut. Informantane opplevde
at dei fekk ein god tilgang pa elevane sine lgysingsprosessar gjennom matematisk
oppgavelgysing i eit escape roomet. Vidare meinte dei at elevane vart meir medvitne pa a dele
lgysingsprosessen i ein slik setting, grunna ein forventning om a bli vurdert. Dei opplevde at
det auka kva kompetanse elevane fekk vist, og at det auka laeringsutbytte til elevane.
Informantane opplevde ogsa at escape roomet la til rette for at elevgruppa fekk jobbe
utforskande og problemlgysande, ved at dei var sett til a lgyse oppgaver i ein ukjent kontekst.
Oppgavene vart presentert pa ein annan mate enn dei er vande med, og oppgavene matte

lgysast med ein praktisk forstaing av matematikken.



Abstrakt

Escape room for educational use is a relatively new phenomena, which amongst several
things can be used in teaching to increase pupil’s competence in exploring and problem-
solving. Exploring and problem-solving has through LK20 become more prioritised in the
mathematics subject, by becoming a core element in the subject. This will increase the need
for assessment of this skill. Research shows that assessing exploring and problem-solving
skills is a challenging process. Therefore, in this Masters degree, the research question is:

How does two math teachers at secondary school, experience to evaluate the pupil’s
competence in exploring and problem solving, based on the pupil’s participation in a

mathematic based escape room?

To answer out this research | have used a research design inspired by Design-based research
(DBR). In this study it has been collected qualitative data through interview and observation
of two math teachers, whom also have been my informants throughout the project. I have had
a close cooperation with the informants throughout the project. Together we have developed a
teaching plan with background of a mathematic based escape room. We have designed a
preparatory teaching class to implement the escape room to the student. We have also worked
out an assessment tool on how to assess pupil’s competence in exploring and problem-
solving. The teaching plan and the assessment tool has been tested in the class of the two
informants. The class is at the secondary level, at the age of 14-16 years, and it takes place in

a mixed aged school.

The findings that were made shows that the informants are very positive concerning the
teaching plan and the assessment process that were tested out. Furthermore, they experienced
that the pupils became more conscious on sharing their problem-solving process in this kind
of setting, due to the expectations of being assessed. They meant that this increased the level
of competence the pupils showed them, and it increased their ability to learn. They also
experienced that it increased the pupil’s learning profit. The informants also experienced that
the escape room facilitated the possibility for the pupils to work in an exploring and problem-
solving way, since they were set out to solve tasks in an unfamiliar context. The tasks were
presented in a different way then they were used to, and the tasks had to be solved with a

practical understanding of mathematics.
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1.0 Innleiing

Eit escape room er eit konsept der ei gruppe deltakarar vert sperra inne i eit rom og ma lgyse
forskjellige oppgaver for a kome seg ut, i lgpet av eit gitt tidsrom. Spelet startar typisk med
ein spelmeistar som fortel ein bakgrunnshistorie for deltakarane vert fgrt inn i rommet, klokka
startar og dei skal begynne a lgyse oppgaver for & kome seg ut (Nicholson, 2015). Da eg
farste gong vart introdusert for konseptet escape room, var det som underhaldning. Eg vart
raskt fasinert av kampen mot klokka, spenninga og det a lgyse vanskelege problem saman
med andre. Nokre ar etter mitt fgrste mgte med eit escape room byrja eg pa ei
grunnskulelzrarutdanning pa HVL. Pa det tredje skulearet skulle me leere om bruke av escape
room i matematikk. Escape room som er laga for bruk i utdanning har litt anna retningsliner
enn escape room laga for underhaldning. | eit escape room som er brukt som didaktisk
verkemiddel er rommet laga spesifikt for ei gruppe elevar og det er spesifikke leeringsmal som

styrer innhaldet i escape roomet (Veldkamp et al., 2020).

Bruk av escape room i utdanningssamanheng er eit relativt nytt fenomen. Dette kan ein
mellom anna sja av Taraldsen et al. (2020) sin reviewartikkel som sag pa engelskskrivne
empiriske og fagfellevurderte artiklar som omhandlar escape room i utdaning. Der var alle 70
artiklane fra perioden 2017-2020. Taraldsen et al. (2020) og Veldkamp et al. (2020) ser i sine
reviewartiklar at dei fleste elevar synes escape room er motiverande og at det vert oppfatta
som ein god mate & variere undervisninga pa. Escape room kan bli brukt som eit didaktisk
verkemiddel for & forbetre elevar i dei 21. arhundrets ferdigheiter (Ouariachi & Wim, 2020).
Slike ferdigheiter er trekt fram som sentrale for & fremje kreativitet, sosial proaktivitet,
problemlgysingskompetanse og kritisk tenking (OECD, 2012). | sin konklusjon ber Taraldsen
et al. (2020) om meir forsking pa bruk av escape room som didaktisk verkemiddel. Dei
oppfordrar forskingsmiljget om & undersgke sperjeorda «if, how, why, and when» escape
room kan brukast som eit didaktisk verkemiddel.

| LK20 er utforsking og problemlgysing eit kjerneelement i matematikkfaget
(Utdanningsdirektoratet, 2020a), og endringar av prioriteringar i eit fag vil gi behov for
endring i undervising og vurdering i faget. I LK20 er det vektlagt i matematikkfaget, at elevar
skal kunne lgyse problem bade aleine og saman med andre (Utdanningsdirektoratet, 2020a).

Kompetanse er og noko som skal vurderast. Tre av sju kompetansemal for standpunktkarakter



etter 10. trinn handlar om & utforska, lgyse problem eller velje problemlgysingsstrategiar. A
vurdere elevar i utforsking og problemlgysing vil vera a vurdere prosessen som elevane
utfgrer nar dei skal lgyse eit problem. Monaghan et al. (2009) seier at vurdering av
kompetanse i problemlgysing best blir gjort ved hjelp av autentiske vurderingstilnaermingar.
Dette vil sei gjennom oppgaver som legg vekt pa ei praktisk forstaing av matematikk og
lgysing av verkelege problem. Monaghan et al. (2009) seier vidare at det er vanskeleg a
vurdere kompetanse i utforsking og problemlgysing fordi ein er avhengig av at ein far tak i
lgysingsprosessen til eleven. Ei god formativ vurdering vil fare til auka kompetanse hja
elevane (Black & Wiliam, 1998).

| ein artikkel i «Bedre Skole» antydar Haara og Taraldsen (2020) moglegheita for & bruke
escape room som ein del av vurderingsgrunnlaget for munnleg-praktisk eksamen i
matematikk etter 10. trinn. Eg gnskijer derfor & undersgke om escape room kan nyttast for & fa
eit grunnlag for vurdering. Pa grunn av escape room sin tette tilknyting til utforsking og
problemlgysing (Taraldsen et al., 2020), og at utforsking og problemlgysing har fatt ein starre
rolle i matematikkfaget etter innfgringa av LK20 (Utdanningsdirektoratet, 2020a), gnsker eg a
ha fokus pa nettopp vurdering av dette. Som ein start gnsker eg i denne masteroppgava a finne
ut korleis to matematikklaerar opplever & bruke eit escape room for a fa eit grunnlag for a
vurdere elevar sin kompetanse i utforsking og problemlgysing. | dette masterprosjektet ligg

derfor denne problemstillinga til grunn:

Korleis opplever to matematikkleerarar pa ungdomstrinnet a vurdere kompetanse i utforsking
og problemlgysing, pa grunnlag av elevar sin gjennomfgring av eit matematikkbasert escape

room?

1.1 Oppgava sin oppbygging

Oppgava startar med kapittel 2.0 der teorigrunnlaget vert presentert. Vidare vil det i kapittel
3.0 bli presentert kva metodiske val som har blitt gjort i prosjektet og korleis prosjektet har
blitt gjennomfart. | kapittel 3.0 vil ogsa det analytiske rammeverket bli presentert. Analysen
dannar vidare eit grunnlag for funna i prosjektet som vil bli presentert i kapittel 4.0. Desse
funna vil vidare bli drgfta opp mot det teoretiske rammeverket i kapittel 5.0. Avslutningsvis i
kapittel 6.0 vil det kome ein konklusjon pa problemstillinga far det heilt til slutt vil bli uttrykt

nokon refleksjonar og vegen vidare.
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2.0 Teorigrunnlag

Kapittelet startar med a gjere greie for kva eit escape room er for noko. Deretter vil det bli gatt
gjennom korleis escape room kan bli brukt som eit didaktisk verkemiddel og korleis ein kan
utvikle eit escape room for bruk i utdanning. Etter dette vil utforsking og problemlgysing og
korleis ein kan lgyse eit problem bli presentert. Sa vil sosiokulturell lzeringsteori og assistert
leering bli kopla opp mot escape room. Til slutt vil vurderingsarbeid i skulen og etterpa

vurdering knytt opp mot utforsking og problemlgysing bli presentert.

2.1. Escape room

Eit escape room er eit konsept der ein vert sperra inn i eit rom og ein ma lgyse forskjellige
oppgaver for & klare a komme seg ut. Spelet startar typisk med ein spelmeistar som fortel ein
bakgrunnshistorie fer deltakarane vert fart inn i rommet, klokka startar og dei skal begynne &
lgyse oppgaver for & komme seg ut (Nicholson, 2015). Escape room som er brukt i
undervisning vil skilje seg frd dei escape room som er laga for berre underhaldning. | eit
escape room som er lage for undervisning er rommet lage spesifikt for ei gruppe elevar og det
er spesifikke leeringsmal som styrer innhaldet i escape roomet (Veldkamp et al., 2020).
Nicholson (2015) definera escape room som «live-action» lagspel der ein oppdagar
ledetradar, lgyser gater og utfarer oppgaver der malet er & oppna eit spesielt mal (vanlegvis &

kome seg ut av eit rom) innafor ei avgrensa tidsramme.

2.1.1 Escape room som didaktisk verkemiddel

Mange lararar er no nysgjerrige pa korleis dei kan tilpasse og bruke escape room som eit
didaktisk verktgy for & oppna undervisning som kan gi elevane erfaringar og trening i dei 21.
arhundrets eigenskapane (Ouariachi & Wim, 2020). Det 21. arhundrest eigenskapar er
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eigenskapar som blir sett pa som viktige for framtida. Dette er eigenskapar som trengs for
livslang laering, innovasjon, karriere, livet og digital kompetanse (OECD, 2012). Det er derfor
malet & utdanne det 21. arhundrets elevar som er kreative og sosialt proaktive og som er leert
til & bruke problemlgysing og kritisk tenking (OECD, 2012).

| reviewartikkelen til Veldkamp et al. (2020) seier dei at ein i dei aller fleste tilfella far ein
auke i elevane sin motivasjon nar dei gjennomfarer eit escape room. Som motiverande
faktorar knytt til gjennomfaring av escape room trekk Duncan (2020) fram fglgande: oppna
suksess, belgnning, jobbe pa lag og motivere kvarandre, at det var mystisk og spennande, at
det var utfordrande og at det var ggy. Det & oppna suksess, belgnning og det & jobbe pa lag og
motivere kvarandre, kjem under det Imsen (2017) definera som ytre motivasjon. Dei tre andre
faktorane som vart trekt fram, at det var mystisk og spennande, at det var utfordrande og at
det var goy, kjem under det Imsen (2017) definera som indre motivasjon. Ein anna ting som
kan verke motiverande er at elevane far nye matar a laere seg stoffet pa (Silva et al., 2021).
Dette stgttes av Utdanningsdirektoratet (2013) som seier at variasjon er viktig for
motivasjonen til elevane. For at elevar skal verta motivert av spelbasert leering er det nokre
ting som ma pa plass. Det er viktig at utfordringane matchar evnene og kunnskapane deira, gi
alle elevane moglegheit til meistring, unnga a skape frustrasjon og at elevane held seg
fokusert (Jabbar & Felicia, 2015). Spillbasert lzering er generelt ein form for leering som blant
anna kan gi moglegheiter for kreativitet, aktiv laering og problemlgysing (Bober, 2010).
Grande-de-Prado et al. (2021) seier at escape room brukt i undervisning er med pa a forbetre

elevar i blant anna problemlgysing.

2.1.2 Utforming av eit escape room for bruk i utdanning

| prosessen for & utforme eit escape room har Clarke et al. (2017) laga eit rammeverk pa seks
steg ein bar falgje nar ein skal utforme eit escape room. Desse seks stega har dei presentert i

denne figuren:
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PARTICIPANTS OBJECTIVES THEME PUZZLES EQUIPMENT EVALUATION

oy - BONGN -

*User type *Learning *Escape *Puzzie *Location/ *Testing
objectives mode design space
*Time design *Reflection
*Solo/multi- *Mystory *Reflect
*Difficulty disciplinary mode I:vnlng *Physical *Evaluate
objectives props learning
*Mode *Soft skills *Narrative objectives
Design *Instructions/ *Techincal
*Scale *Problem manuals props *Adjust
solving *Stand alone/
Nested *Clues/hints *Actors *Re-Set

Figur 1, Rammeverk for utforming av escape room for bruk i utdanning (Clarke et al., 2017)

Det farste steget i Clarke et al. (2017) sin figur er & sja pa dei som skal gjennomfgre escape
roomet. Der ma ein finne ut kva dei kan og kva ein gnsker at dei skal lzere. Det andre steget
blir det a finne leeringsmal for det deltakaren skal leere. Vidare seier figuren til Clarke et al.
(2017) i det tredje steget at ein ma finne eit tema for escape roomet. Skal ein for eksempel
rgmme ut av eit rom, lgyse eit mysterium eller noko anna pa den gitte tida. | steg fire ma ein
lage oppgaver som bygger pa dei leringsmala ein laga i steg to. Det ma ogsa vera hint som
kan hjelpe deltakarane til 4 lgyse oppgavene (Clarke et al., 2017). I det femte steget skal ein
finne ut og lage til det utstyret ein treng. Ein ma har eit rom som er stort nok, og ein ma ha
fysiske eller tekniske rekvisittar som gjer det til ein overtydande og god oppleving (Clarke et
al., 2017). | det sjette og siste steget seier Clarke et al. (2017) at ein skal pilotere rommet og

deretter reflekter og evaluere for sa a justere rommet for det kan bli tatt i bruk.

Eit Escape room har i hovudsak tre typar oppgavemanster. Desse er linjere, opne og
multilinjere oppgavemanster (Wiemker et al., 2015). Dei tre typane oppgavemgnster har

Wiemker et al. (2015) illustrert ved denne figuren.
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Puzzle Path Design

Puzzles are done in sequence. Solving one puzzle will give an
object or clue to allow the next puzzle to be solved and so on.

L

Puzzles can be done in any sequence. However, the final puzzle
to escape the room is normally a Meta puzzle,

gl

m

Combining both Linear and Open Path, mutiple linear paths
can be worked on at the same time, or require previous
paths to be complete.

Figur 2, 3 matar & designe oppgavemgnsteret i eit escape room (Wiemker et al., 2015)

| eit linjert escape room ma ein lgyse oppgavene i rekkefglgje. Svakheitene med eit slikt rom
er at viss ein star fast pa ei oppgave, vil ein ikkje kunne kome vidare. Og viss det ei oppgave
som gar an a lgyse av berre ein person, sa har resten av gruppa ingenting a gjere (Wiemker et
al., 2015). Opent escape room vil ha oppgaver som ein kan jobbe med i den rekkefglgja ein
vil, utan om den siste oppgava som gjer at ein kan kome seg ut av rommet. D& ma dei
tidlegare oppgavene vera lgyst far neste oppgave er mogleg a lgyse. Her er det vanskelegare a
vite kvar ein skal starte nar ein kjem inn i rommet. Denne typen rom er fgrst og fremst laga
for starre grupper, slik at alle har moglegheit til & jobbe med ei oppgave (Wiemker et al.,
2015). Multilinjere escape room er ein kombinasjon av linjert og opent escape room. Der det
er fleire linjere oppgaver som ein kan jobbe med parallelt. Dei forskjellige oppgavene vert
avslart etter kvart, enten bestemt av ei klokke eller at ei oppgave du lgyser gjer at du kan

starte pa ei ny linje med oppgaver (Wiemker et al., 2015). Same kva for design ein vel er det
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avgjerande at rommet er utforma slik at ein ma lgyse alle dei andre oppgavene far ein lgyser

den siste oppgava som gjer at ein kjem ut av rommet (Veldkamp et al., 2020).

Nar ein skal lage eit escape room er det viktig at kvar oppgave er gjennomtenkt og er basert
pa det deltakarane skal leere. Oppgavene ma og vera tilpassa dei deltakarane som skal lgyse
oppgavene (Eukel & Morell, 2021). Veldkamp et al. (2020) seier at det er viktig at oppgavene
som vert gitt, er av vanskegrad tilpassa deltakarane sitt niva. Oppgavene ma ogsa vere slik at
deltakarane brukar passe med tid pa kvar oppgave, sett opp mot den tida dei har blitt tildelt.
Om vanskegraden pa oppgavene seier Lopez-Pernas et al. (2019) at det er spesielt viktig at
den farste oppgava er relativt enkel, slik at ein far ein fglelse av suksess fra start av. Nar det
gjeld typen oppgaver sa er det her to hovudtypar. Det er mentale oppgaver som baserer seg pa
kunnskap og logikk og er kognitive oppgaver. Her far du hint som du skal bruke til & lgyse
oppgava (Wiemker et al., 2015). Den andre typen oppgaver er fysiske oppgaver. Desse
oppgavene er for dei som ikkje likar dei mentale oppgavene (Wiemker et al., 2015). Dei to
typane oppgaver gar fint an a kombinere for eksempel ved at ein person ma sykle for at lyset
skal fungere, slik at dei andre pa gruppa kan lgyse ei mental oppgave (Wiemker et al., 2015).
Viss gruppa som gjennomfarer escape roomet star fast er det vanleg a gi eller tilby
deltakarane hint for at dei skal kunne kome vidare. Det kan gjerast bade i form av skriftleg og
munnlege hint (Wiemker et al., 2015).

2.2 Utforsking og problemlgysing

Det finns mange forskjellige definisjonar av kva matematisk problemlgysing er for noko.
Likevel har ein stor del av forsking innan matematisk problemlgysing ei felles forstaing av at
ein person har eit mal, men slit med & na dette malet med ein gong. Lester (2013) har
undersgkt feltet i over 40 ar, og definerer problemlgysing som ein prosess som farer ein mot
malet. Dette inneber a samordne tidlegare kunnskap, erfaringar, intuisjonar og kjende
representasjonar (Lester, 2013). Tjoe (2019) seier at problemlgysing tydleg spelar ein viktig
rolle i matematikkfaget og Amado et al. (2018) seier at det er eit aukande fokus pa
problemlgysing i matematikkfaget over heile verda. Vidare seier Amado et al. (2018) at dette
delvis er fordi utdanningssystema er blitt bedt om & omfamne eit stgrre spekter av mal, utnytte
ei stgrre del av teknologi i utdanninga for at elevar skal leere korleis dei kan lgyse problem og
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nye utfordringar. Utforsking og problemlgysing ser ein ogsa i Norge, har fatt starre fokus i
LK20. Der har utforsking og problemlgysing bade blitt eit eige kjerneelement og det er
delaktig i mange av kompetansemala i faget (Utdanningsdirektoratet, 2020a).

| LK20 har utforsking og problemlgysing blitt eit kjerneelementa i faget
(Utdanningsdirektoratet, 2020b). Delen om utforsking i kjerneelementet gar ut pa at det
viktigaste er maten ein kjem frem til svaret pa, ikkje sjalve svaret. Delen som gar pa
problemlgysing gar ut pa at elevane klarar a lgyse nye problem ved algoritmisk tenking, finne
dei beste matane a lgyse ei oppgave pa og vurdere om lgysinga ein har komme frem til er
gyldig (Utdanningsdirektoratet, 2020b). Kin et al. (2019) seier at det & implementere
problemlgysing i matematikkfaget er utfordrande for lzeraren pa to matar. Den farste er at
problemlgysing i seg sjglv er vanskeleg og den andre grunnen er at det finns lite litteratur som

kan hjelpe som ein guide til & fa det til.

2.2.1 A lgyse problem

For at ei oppgave skal vera ei problemlgysingsoppgave ma oppgava vera eit problem for
eleven som skal lgyse den. Hana (2014) seier at ei oppgave er problemlgysande om den gar
utover den kunnskapen som eleven har fra far. Dette gjer at ei oppgave som er
problemlgysande for nokon, vil vera ei rutineoppgave for andre. Ei rutineoppgave er da
motsetninga til ei problemlgysingsoppgave og er ei oppgave som er kjend for eleven (Hana,
2014). Nar ein far ei problemlgysingsoppgave brukar ein ei problemlgysingsstrategi til 3 layse
oppgava. Polya (2014) har laga ein firetrinns strategi for a lgyse problem. Det fgrste trinnet er
a forsta problemet. Problemlgysaren kan da stille seg spgrsmal som: Kva i oppgava er ukjent?
Kva er det oppgava sper etter? (Polya, 2014). Problemlgysaren kan og ga gjennom problemet
frd ulike perspektiv. Eit eksempel pa det kan vera at det fglgjer med ein figur som ein kan
henta informasjon fra (Polya, 2014). Neste trinn vil vera a lage ein plan for a lgyse problemet
ein har forstatt i trinn 1. Prosessen fra det a forsta problemet til det & lage ein plan kan bade
vera tidkrevjande og utfordrande for elevane (Polya, 2014). Ogsa i dette trinnet har Polya
(2014) laga nokon sparsmal som elevane kan stille seg sjalv. Eksempel pa slike spgrsmal kan
vera: veit eg om problem som liknar? Er det eventuelt mogleg a bruke det til & layse dette
problemet? Er det mogleg a lgyse deler av problemet? | det tredje trinnet skal ein utfare den
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planen ein har laga i trinn to. For at eleven skal kunne utfare planen, ma dei vera overtydd om
at lgysinga er rett. Eleven ma og kunne kjenne att alle stega i forklaring si. (Polya, 2014). | det
siste trinnet til Polya (2014) strategi for a lgyse problemlgysingsoppgaver, skal ein kontrollera
lgysinga. Her sjekkar eleven framgangsmaten og lgysinga. Eleven ma og undersgkje om dette

er ein metode som ogsa kan brukast til a lgyse liknande problem, og eventuelt grunngi dette.

2.3 Sosiokulturelle perspektiv pa lering

Ouariachi og Wim (2020) seier at nar escape room vert brukt som eit didaktisk verkemiddel er
det farst og fremst gjennom den sosiokulturelle leeringsteorien. Bruk av escape room i
undervisning vil ifglge Taraldsen et al. (2020) vera ein mate a fa elevar til & samarbeide,
kommunisere, til & vera kritisk og drive med aktiv leering. Dette er i trad med den
sosiokulturelle leeringsteorien som ser pa leering som ein aktiv prosess der ein lerer gjennom

interaksjonar med dei andre i leringsmiljget (Skaalvik & Skaalvik, 2021).

Den sosiokulturelle leeringsteorien har sitt opphav i Vygotskij sine teoriar om lering. Sjglv
om Vygotskij sitt arbeid vart gjort far han dede i 1934 var det ikkje for ut pa 1990 og tidleg
2000 talet at den sosiokulturelle leeringsteorien fekk sitt fotfeste i den vestlege verda (Imsen,
2017). | den sosiokulturelle laeringsteorien vert laering sett pa som ein aktiv prosess der ein
ved interaksjonar med dei andre i leeringsmiljget oppnar leering (Skaalvik & Skaalvik, 2021).
Leering skjer med andre ord i samspel med andre. Eit eksempel pa korleis sosiokulturell
leeringsteori oppfattar leering kan vera korleis barn leerer seg spraklege utrykk og korleis dei
oppfare seg. Dette gjer dei ved at dei kjenner igjen utrykk eller handlingar dei har sett eller
hgyrt andre gjere og deretter gradvis tek dette i bruk sjglv. Dette gjer at det er spraket,
kulturen og det sosiale fellesskapet som gjer at eit barn far utvikling og leerer (Imsen, 2020).

Vidare er Vygotsky sine idear om den proksimale utviklingssona viktig i den sosiokulturelle
leringsteorien. Vygotskij (1978) forklarar det som at leering bygger pa grunnleggjande
ubalanse der ein som har meir kunnskap, ofte ein vaksen og da i skulen ein lerar, stottar
eleven under leeringsprosessen inn mot ny kunnskap. Vidare forklarar Vygotskij (1978)
potensialet for kunnskapen til elevar som to utviklingssoner. Den farste sona er den
kunnskapen eleven allereie har. Dette er den kunnskapen eleven har utan hjelp fra ein leerar

eller andre med meir kunnskap. Den andre sona kallar VVygotskij (1978) for den proksimale
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utviklingssona. Denne sona representerer det som eleven kan greie ved hjelp fra ein leerar eller
anna person som er meir kompetent. Det ein gnsker er at eleven etter kvart skal klare pa
eigenhand det som tidlegare var i den proksimale utviklingssona. Pa vegen til dette skal ein da
jobbe innafor den proksimale utviklingssnoa (Imsen, 2017). Her seier sosiokulturell
leeringsteori at det er ngdvendig at eleven derfor far ein tilpassa opplaering. Vanskegrad,
innhald og oppgaver ma vera tilpassa den aktuelle eleven sin proksimale utviklingssone
(Saljo, 2016).

2.3.2 Assistere lering i den proksimale utviklingssona

For at elevane skal kunne utvikle kunnskap og ferdigheitar i den proksimale utviklingssona
ma elevane ifalge den sosiokulturelle leringsteorien, fa statte fra nokon med meir kunnskap
enn seg sjglv. Denne maten a statte leering pa, forklarar Lyngsnes og Rismark (2017) som at
leeraren bygger eit stillas for at eleven skal kunne bygge kunnskapen sin. Pa same mate som
ein skal vera trygg nar ein star og jobbar i eit ekte stillas, skal stillaset lerar lager gjere eleven
trygg. Det skal ogsa vera rom for a prgve og feile utan at ein vert latterleggjort eller uthengt
(Lyngsnes & Rismark, 2017). Dei seier vidare at leeraren og kan legge til rette for at elevar har
denne stillasfunksjonen for kvarandre, med mal om a fremje leering hja kvarandre. Leraren
har for det meste ein passiv rolle under escape roomet og elevane samhandlar seg i mellom
(Wiemker et al., 2015). Om elevane star fast og ikkje kjem vidare, seier Wiemker et al. (2015)
at den som er lerar kan gi hint for at elevane skal kome vidare. Tharp og Gallimore (1988)
laga ei liste over seks matar ein kan fremje og assistere leering i den proksimale
utviklingssona. Desse seks matane er modellering, forsterking, tilbakemelding, instruksjon,
stille sparsmal og kognitiv strukturering. Dei to matane som er aktuelle for ein lerar &
assistere elever nar ein gjennomfarer eit escape room, er a stille sparsmal og kognitiv

strukturering.

Leraren far her moglegheit til & assistere leeringa til elevane. Dette kan leeraren gjere ved a
stille det Tharp og Gallimore (1988) kallar for eit assisterande spgrsmal, som gjer at elevane
klarer & kome vidare. Nar ein tenker pa det a stille sparsmal i assistert leering deler Tharp og
Gallimore (1988) spgrsmala opp i to forskjellige kategoriar av spgrsmal. Desse kategoriane er
spgrsmal som assisterer og spgrsmal som kontrollerer. Kontrollerande spgrsmal vil vera

spgrsmal som kontrollerer om elevar kan eit fakta om noko. Detter er annleis enn eit
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assisterande spgrsmal som har som mal a setje i gang mentale prosessar hja eleven, slik at
eleven kan ga over i den proksimale sonen (Lyngsnes & Rismark, 2017).

Om elevane ikkje kjem vidare da heller, kan leeraren hjelpe elevane a assistere leeringa ved a
bruke det som Tharp og Gallimore (1988) kallar for kognitiv strukturering. Kognitiv
strukturering kan delast inn i to forskjellige typar som er strukturar for eiga tenking og
forklaringsstrukturar. | det a assistera for a lage strukturar for eigen tenking ligg det a hjelpe
elevar a finne ut kva strategi dei kan bruke for a lgyse eit problem. | det & assistere gjennom
forklaringsstrukturar ligg det a forklare faktastoff (Lyngsnes & Rismark, 2017). Om elevane
ikkje hugsar ein formel dei treng for & lgyse ei oppgave i escape roomet, men har funne ut kva
strategi dei skal bruke, kan ein bruke forklaringsstrukturar for a forklare kva formelen er. Om
det er omvendt at dei ikkje har klart & finne noko strategi kan ein hjelpe elevane med a lage

ein struktur for eiga tenking og hjelpe elevane med a finne ein strategi for a lgyse problemet.

2.4 Vurdering

Utdanningsdirektoratet (2022b) seier at faremalet med all vurdering som blir gjort pa skulen
skal ha som hensikt & auke elevane sin laering, bidra til & fremje laerelyst og gi informasjon om
kva kompetanse eleven har undervegs og pa slutten. Den einaste vurderinga som ikkje skal ha
denne hensikta er standpunktvurdering og eksamensvurdering. Standpunktvurderinga skal
ifelge Utdanningsdirektoratet (2022a) vera eit utrykk for all kompetansen eleven har vist nar
ein avsluttar oppleringa. Pa ungdomsskulen vil dette da vera i utgangen av 10. klasse.
Eksamensvurdering vil vera eit utrykk for kompetanses som eleven viser pa eksamen
(Utdanningsdirektoratet, 2022a). Sjglv om summativ vurdering i utgangspunktet skal bli brukt
til sluttvurdering og eksamensvurdering, seier Slemmen (2008) at summativ vurdering vert
brukt undervegs i opplaringslgpet for a kartlegge laring hja elevane, og for & danne grunnlag
for & gi elevane tilpassa opplaring. Slemmen (2008) meiner derfor at summativ vurdering og

ein standpunktvurdering ikkje vil vera ngyaktig det same.

Lauvas (2018) forklarar summativ vurdering som noko som vert gjort nar ein er ferdig med
noko og ein gnske a setje ein verdi pa ein eigenskap, ein presentasjon eller eit produkt. Dette

kan vera alt fra at ein skal fa godkjent/ikkje godkjent i ein praksis, til at ein skal setje ein
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karakter pa ein eksamen. Vidare seier Lauvas (2018) at formativ vurdering har som hensikt
med vurderinga at den som blir vurdert skal bli betre. Det er da ikkje noko mal gi nokon
godkjent/ikkje godkjent eller ein karakter, men a gi den som vert vurdert innsikt i kva han
eller ho kan gjere for & forbetre seg. Det som avgjer om det er ei summativ eller formativ
vurdering er ifglge Lauvas (2018) avtalen mellom den som vurderer og den som blir vurdert. |
ein summativ vurdering er malet for den som vert vurdert a fa fram det hen kan. Det er og eit
mal a ikkje bli avslart i det som ein ikkje kan, for & fa best mogleg vurdering. | ei formativ
vurdering er malet i motsetning a finne kva ein ikkje kan slik at ein kan jobbe meir med det
(Lauvas, 2018). Vidare seier Lauvas (2018) at om det er noko innslag av summativ vurdering

i den formative vurderinga kan dette vere uheldig og gjere at viktig informasjon vert skjult.

Ifelge Wiliam (2017) kan ein koke all lzering ned til tre ngkkelprosessar. Desse er 1) a finne ut
kva den som skal lzere kan, 2) finne ut kva ein skal lera og 3) finne ut korleis ein gnsker a
leere seg dette (Wiliam, 2017). Wiliam (2017) seier vidare at det er mange definisjonar pa kva
formativ vurdering er, men at det som er felles for dei er at det er ein prosess der ein brukar
vurdering for & gjennomfare desse 3 punkta. Riktig bruke av formativ vurdering kan auke
elevar sin leering (Black & Wiliam, 1998). Vidare seier Black og Wiliam (1998) det er ein del
ting som er viktige for at den formative vurderinga skal bli god. Ein av desse tinga er at alle
tilbakemeldingar som ein gir til eleven, skal vera om det den eleven har gjort og det skal vera
rad om kva eleven kan gjere for a forbetre seg. Ein bar og unnga a samanlikne med andre
elevar. Dei tilbakemeldingane som har sterst effekt for elevane si laering, er dei som elevane
far nar dei jobbar med oppgaver i klasserommet (Hattie & Timperley, 2007). Vidare seier
Hattie og Timperley (2007) at tilbakemeldingar pa arbeid og rad om korleis eleven kan
komme vidare med oppgava fungerer betre enn a gi skryt, paskjgnning eller straff. Lauvas
(2018) seier og at elevar og studentar gnsker a fa tilbakemeldingar pa arbeidet sitt og at
mange elevar og studentar er misnggde med mengda og kvaliteten pa tilbakemeldingane dei
far. Ein annan ting Black og Wiliam (1998) meiner er viktig for a fa til ei god formativ
vurdering er at elevane lerer seg til a vurdere seg sjglv. Engh og Gran (2021) seier at svake
elevar har spesielt utbytte av a jobbe med eigenvurdering. Dei seier vidare at eignevurdering

er ein god leringsstrategi som elevane vil fa godt utbytte av a bruke.
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2.4.1 Vurdering knytt til utforsking og problemlgysing i matematikk

Monaghan et al. (2009) seier at vurdering av kompetanse i problemlgysing best blir gjort ved
hjelp av autentiske vurderingstilnermingar. Dette vil sei gjennom oppgaver som legg vekt pa
ei praktisk forstaing av matematikk og lgysing av verkelege problem. Monaghan et al. (2009)
seier vidare at det er vanskeleg a vurdere kompetanse i utforsking og problemlgysing fordi ein
er avhengig av at ein far tak i lgysingsprosessen til eleven. Loh og Lee (2019) seier at det &
forsta elevar sine metakognitive prosessar er ein vanskeleg oppgave bade a observere og a
analysere ut fra eit skriftleg arbeid. Dei meiner at det som ein ser i eleven sitt skriftlege arbeid
vil gi veldig liten innsikt i kva tankar og prosessar eleven har vore gjennom. Dette gjer at ein
da ma fa tilgang pa den prosessen eleven gar gjennom nar han eller ho lgyser ei oppgave.
Chanudet (2019) seier at dette krev at elevane ma skrive og forklare sa godt dei kan korleis
dei kom frem til svaret eller korleis dei prevde & kome fram til svaret pa ei oppgave. Der ma
elevane ha med alle feil dei har gjor, dei ma ha med nar dei har gatt i feil retning og mett ein
blindveg og om kva hjelp dei eventuelt har fatt undervegs. Det & bruke ein form for
sjglvrapportering trekk og Loh og Lee (2019) fram som den maten ein kan kome inn i
prosessen til elevane pa. Dei seier vidare at det at elevane sjglvrapporterer og vil vera ein
svakheit fordi eleven likevel vil vera den einaste som er vitne til lgysingsprosessen sin. Vidare
seier Chanudet (2019) at lzeraren da ma vurdere maten eleven har lgyst eller prevd a lgyst
oppgava, og sja vekk ifrd om eleven har greidd oppgava eller ikkje. Eit starre fokus pa
problemlgysing i matematikk ha gjort at PISA og har prgvd & implementere dette meir i sine
testar (Martino & Signorini, 2019). Men Martino og Signorini (2019) problematiserer at slike
standardiserte prevar klarar berre a sjekke produkta, altsa svaret eleven gir. Den vil ikkje klare
a avdekke prosessen som eleven gjennomgar. Vidare seier Martino og Signorini (2019) at
sidan det er sapass liten tid er det og vanskeleg a bruke svaret til noko, sidan ein ikkije veit kor
lang tid eleven har fatt til & jobbe med oppgava. Nar ein skal lgyse ei
problemlgysingsoppgave er det ifglge Martino og Signorini (2019) viktig at elevane far tid til
a reflektera, gjennomfara, vurdera og forandre pa framgangsmate.
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3.0 Metode

Dette kapittelet vil ta fare seg masteroppgavas metode. Her gjer eg greie for framgangsmaten
som er nytta for & belyse problemstillinga mi. Kapittelet er bygd opp av 6 delkapittel. Det
farste eg gjer greie for er den metodiske vala som har blitt gjort i prosjektet. Det startar med at
eg presentera den metodiske tilneerminga, informantane og datainnsamlingsverktgya som har
blitt brukt. Deretter vil prosjektets gjennomfaring bli beskrive og deretter blir det gjort greie
for korleis analysen har blitt gjennomfart. Avslutningsvis vil truverdigheita og etiske

betraktningar bli vurdert.

3.1 Metodisk tilnzerming

| mi masteroppgave ynskjer eg a svare pa problemstillinga: Korleis opplever to
matematikklararar pa ungdomstrinnet & vurdere kompetanse i utforsking og problemlgysing,
pa grunnlag av elevars gjennomfaring av eit matematikkbasert escape room? Eg valde a nytte
ein kvalitativ tilneerming sidan denne er passande nar ein gnskjer a forsta og beskrive
meiningsinnhald og handlingar (Postholm & Jacobsen, 2018). Ein kvalitativ studie sgkjer
forstaing og innsikt (Larsen, 2017). Malet mitt er & forsta og fa innsikt i informantane sine
opplevingar, noko som gjer kvalitativ tilneerming passande. Som forskar gjev kvalitativ
tilnerming moglegheit for eit neert samarbeid med informantane og kunnskapsutvikling
gjennom dette samarbeidet (Postholm & Jacobsen, 2018). | studien min har eg samarbeidd tett

med informantane og nytta design-based research (DBR) som design.

DBR som forskingsdesign vart utvikla av lerarar for leerarar for a gjere overfgringa av teori til
praksis enklare. Malet var a bade forbetre og vidareutvikle praksis samtidig som ein gjorde
forsking og utvikla teori (Anderson & Shattuck, 2012). Ideen bak DBR er at praktikarar og
forskarar var einige om at utfordringane og problema som ein stgtte pa i det daglege
skulelivet, ofte var langt fra utdanningsforskinga. For a skaffe kunnskap som kunne brukast i
praksis, var det derfor ngdvendig & ha ein metode som knytte teori og praksis tettare saman
(Baumgartner et al., 2003). Ifglgje Anderson og Shattuck (2012) er DBR ein mate a

kombinere forskarane sine teoretiske kunnskapar og leerarane sine praktiske kunnskapar, og
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dermed nyttegjere seg kvarandre sine styrkar. Malet med a bruke DBR som forskingsmetode
er & skape eit samspel mellom praksis og forsking, og byggje bru mellom teori og praksis.
Som forskar i dette prosjektet kan eg til demes bidrege med min kunnskap om & utforme eit
matematikkbasert escape room, medan laerarane bidrar med erfaring og kunnskap dei har

opparbeidd gjennom sin utdanning, kurs og sin daglege jobb som lerar.

Forskingsforlgpet i prosjektet er illustrert gjennom figur 3 som viser dei fire delane i
prosjektet. | del 1 vart det gjennomfart eit individuelt intervju med begge informantane. Dette
blei gjort i starten av prosjektet for & kartlegge informantane sine tidlegare erfaringar,
forkunnskapar og fordommar om prosjektet. Del 2 er igjen delt i 3 delar, og det vart
gjennomfart fire planleggingsmate i forbindelse med denne delen. Deretter gjennomfarte me
undervisningsopplegget og escape roomet i del 3, der informantane i den gjennomfaringa
vurderte elevane sin kompetanse i utforsking og problemlgysing etter den maten som vart
planlagt i del 2. Prosjektet vart avslutta med ein gruppeintervju med dei to informantane i del
4. | dette intervjuet evaluerte informantane opplegget og eg stile dei sparsmal om deira
oppleving av det & vurdere kompetansen til elevane i utforskin og problemlgysing, pa
grunnlag av elevane sin gjennomfgring av escape roomet. Ein meir detaljert beskriving av

prosjektet kjem i kapittel «3.4 Prosjektets gjennomfaring».

Del 1 Del 2 ! Del 4

Intervju Planlegging Gjennomfgring Intervju gruppe

individuelt

Planlegging,
utforming, pilotering
og revidering av
escape room

Planlegging av
fgrebuande
undervisningsgkt

Planlegging av
vurderingsprosess og
vurderingskriterier

Figur 3, Forskingsforlapet i prosjektet
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3.2 Informantane

Utvalet til dette prosjektet vart rekruttert pa bakgrunn av eit kriterium, og er derfor det
Johannessen et al. (2021) definera som eit kriteriebasert utval. Dette kriteriet var at
informantane i skulearet 2022/23 var matematikklarar for ei klasse pa 5-10 trinn. Kriteriet om
at leeraren matte vaere aktiv som matematikklerar dette skuleéret var for prosjektet, som
forklart i kapittel «3.1 Kvalitativ tilnerming», hadde DBR som forskingsdesign. Eg og
informantane skulle planlegge, utvikle og prave ut eit undervisningsopplegg, der blant anna
det vart brukt escape room som undervisningsmetode og med skulle planlegge og teste ut den
planlagde vurderingsprosess der me vurderte elevane sin kompetanse i utforsking og
problemlgysing. Det var derfor avgjerande at informanten var laerar i ei klasse i matematikk,
slik at me fekk prgvd det ut. Grunnen til at informanten matte veere lzerar pa eit trinn mellom
5-10 klasse er fordi eg har gatt pa utdanninga for grunnskulelaerar 5-10 trinn, og det er derfor
naturleg a velje innanfor dei arstrinna. Ved sidan av studiane pa lerarskulen har eg jobba som
vikar pa ein aldersblanda skule nzr heimbygda mi. Pa den skulen var det to lzerarar som
underviste i matematikk pa ungdomssteget der 8-10 klasse er slatt saman til ein klasse. Desse
to leerarane syntest prosjektet hgyrdest spennande ut, og gnskte a vere informantar i

prosjektet. Her kjem ein kort presentasjon av informantane

Informant 1 (11)

Informant 1 har jobba som laerar i 20 ar. | lgpet av desse 20 ara har ho ikkje vert
matematikklerar alle ara, men har jobba som matematikklarar i periodar. Ho har farst og
fremst jobba som matematikkleerar pa ungdomssteget og i mellomtrinnet. | skulearet 2022/23

er ho matematikklaerar for ungdomstrinnet saman med 2.

Informant 2 (12)

Informant 2 var ferdig utdanna i 2015. Etter dette har ho jobba som matematikklerar i alle ar
frem til no. Ho har undervist i alt fra 1-10 klasse og har jobba bade pa heildelt skule og pa
aldersblanda skule. | skulearet 2022/23 er ho matematikklearar for ungdomstrinnet saman med
11.

Som eg har skreve i kapittel «3.1 Kvalitativ tilnsrming» er ein viktig del av DBR det
samarbeide ein far mellom forskar og informant, da det er gjennom dette samspelet at ein
utviklar ny kunnskap. Eit sertrekk for DBR er det at bade forskar og informantane er

involvert i forskingsdesignet, fordi det er eit sa tett samarbeid mellom forskar og informant.
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Det er derfor ein ngdvendigheit at informantane si rolle i dette prosjektet vert forklart. For a
forklare dette viser eg til dei 4 delane i prosjektet som er vist i «figur 3». | del 1 deltok begge
informantane i eit individuelt intervju. | del 2 deltok informantane i alle delar bortsett fra da
escape roomet sulle utformast. Det & utforme eit escape room er ein tidskrevande prosess som
dei ikkje hadde tid til & ta del i, i ein travel kvardag. Informantane var med pa eit mate for
utforminga der me planla kva escape roomet skulle innehalde. Deretter utforma eg escape
roomet og leerarane var etterpa med pa pilotering og revidering av escape roomet. Etterpa var
begge informantane med pa planlegging i «2.2 undervisningsopplegg» og «2.3
vurderingsprosess og vurderingskriteriumy». | del 3 var det 12 som gjennomfarte det
farebuande undervisningsopplegget. Etterpa leia 11 og 12 kvar sin runde i dei to gruppene som
gjennomfarte escape roomet, der dei og vurderte elevane ut fra den maten me planla a vurdere
dei i del 2. Eg var i del 3 med som deltakande observatar. | del 4 vart prosjektet avslutta med

eit gruppeintervju der begge informantane deltok.

3.3 Datainnsamlingsverktgy

| dette delkapittelet vil datainnsamlingsverktgya som er brukt i prosjektet bli gjort greie for.
Dei to datainnsamlingsverktgya som har blitt nytta er intervju og observasjon.

3.3.1 Intervju

| dette prosjektet hadde eg tre semistrukturerte intervju. Det vart i alle tre intervjua nytta
lydopptak for & ta opp intervjuet. Dette blei gjort for & kunne ha ein sa god og naturleg dialog
som mogleg under intervjua, der eg kunne konsentrere med om intervjuet og ikkje om det a
notere svar undervegs. Lydopptaka vart seinare transkribert som ein del av analyseprosessen.

Den prosessen Vil det std meir om i kapittel «3.6 Analyse av data».

Dei to farste intervjua var individuelle intervju med dei to leerarane. Desse intervjua vart
gjennomfart heilt i starten av prosjektet og hadde som mal a fa fram laeraren sin erfaringar,
forkunnskapar og fordommar om tema i prosjektet som handlar om vurdering av elevar sin
kompetanse i utforsking og problemlgysing, pa grunnlag av elevars gjennomfgring av eit

matematikkbasert escape room. Eg nytta ein semistrukturert intervjuguide (sja vedlegg 1)
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fordi det ifglgje (Kvale & Brinkmann, 2015) opnar for at informantane kan utdjupe seg om
tema som dei synes er viktig. Eit semistrukturert intervju gir meg og moglegheit til a stille
oppfelgingsspersmal, om det er noko som eg gnsker at informanten skal utdjupe meir
grundig. Kombinasjonen av at eg hadde eit klart mal med intervjuet og det at eg gnskte a vere
open for at informanten skulle kunne ta opp tema og utdjupe dei gjorde at ein semistrukturert
intervjuguide var den aktuelle forma for intervjuguide (Kvale & Brinkmann, 2015). Den
semistrukturerte intervjuguiden for desse to intervjua var delt opp i fem tema som alle hadde
1-3 underspgrsmal. Intervjuet vil og gjere det lettare for meg som forskar til & vite meir om
dei to informantane som eg skal ha eit tett samarbeid med i dette prosjektet, og dette kan gjere

at samarbeidet vert betre.

Det avsluttande intervjuet i dette prosjektet var eit gruppeintervju med begge informantane.
Malet med intervjuet var at dei to informantane skulle diskutere sine opplevingar av prosjektet
og evaluere det som var gjort. Sidan eg gnskte at dei to informantane skulle kunne diskutere
og utfylle kvarandre, var eit gruppeintervju beste metoden a bruke i denne situasjonen
(Krumsvik, 2019). Det er opplevingane til informantane som er fokusert i dette intervjuet, og
data som blir samla inn vil hjelpe & svare ut problemstillinga i oppgava. | dette intervjuet
fokuserte eg pa informantane sine opplevingar knytt til vurdering av elevars kompetanse i
utforsking og problemlgysing, basert pa elevane sine gjennomfaringar av det
matematikkbaserte escape roomet som vart laga. Som i det farste intervjuet, var det eit klart
mal med intervjuet, men det var ogsa gnska at informantane skulle kunne diskutere tema dei
synest var viktige og eg gnskte friheit til & komme med oppfelgingssparsmal om tema som
var interessante for problemstillinga. Krumsvik (2019) papeikar at det er seerleg viktig a halde
ein struktur i intervjuet i eit gruppeintervju, slik at ein dekkjer alt som er planlagt og ikkje
brukar for mykje tid pa enkelte punkt som gar utover tida til andre punkt. Den
semistrukturerte intervjuguiden (sja vedlegg 2) til dette intervjuet var delt inn i fem
hovudspgrsmal som var utforma pa ein open mate, slik at informantane kunne komme med
det dei sjelv fann relevant. I tillegg hadde eg laga underspgrsmal som var meir spesifikke og

retta mot problemstillinga i oppgava.
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3.3.2 Observasjon

Datainnsamling gjennom observasjon har blitt utfgrt bade i samband med planlegging og
gjennomfgring av undervising og vurderingssituasjon. Eg valde a ha ein rolle som deltaking
observater gjennom heile prosjektet for a ta del i den naturlege settinga som gjekk fare seg,
der malet mitt var a fa innsikt i korleis informantane planla og korleis undervisinga og
vurderinga fungerte i praksis. Postholm og Jacobsen (2018) seier at observasjon kan bidra
med data som kan utfylle intervjua. Datamaterialet som er samla inn gjennom observasjon er
bruk bade i analysen for & svara pa problemstillinga og for a betre kunne beskrive
gjennomgangen i prosjektet. Observasjonen har blitt gjennomfart ved alle dei fire
planleggingsmgate eg og informantane har hatt gjennom prosjektet og ved gjennomfgringa av

undervisningsopplegget og vurderingsprosessen.

A bruke observasjon for & samle inn data kan gjerast pa ulike matar. To ting som er viktige &
tenke over nar ein brukar observasjon er konteksten og forskaren si rolle. | dette prosjektet har
observasjonane blitt gjennomfart i ein naturleg kontekst. Dette betyr at situasjonane som er
observert ikkje er situert eller stimulert, men at dei skjer i sin naturlege kontekst (Hagheim,
2020). Denne typen kontekst vart eit naturleg val sidan eg i denne oppgava har
problemstillinga: Korleis opplever to matematikkleararar pa ungdomstrinnet & vurdere
kompetanse i utforsking og problemlgysing, pa grunnlag av elevars gjennomfgring av eit
matematikkbasert escape room? Det er her gnska at dei to informantane skal prgve dette ut i
ein situasjon som er sa likt kvadange som mogleg. Vidare var observasjonen open og aktiv.
Informantane viste kva problemstillinga var i masteroppgava og viste at malet med
observasjonane var & hente data for a hjelpe til a svare pa den. Eg var ein aktiv observatgr og
deltok i bade planlegging og undervisningssituasjonane som vart gjennomfart i prosjektet. Eg
gnskte eit godt innblikk i situasjonane som eg skulle observera og ha moglegheit til a stille
spgrsmal til informantane undervegs. Da er det ifglge Hagheim (2020) gunstig & vere ein

aktiv observatar.

Under planleggingsmgta vart observasjonane gjennomfgrte ved at eg noterte stikkord om
diskusjonar og grunngjevingar for val som informantane gjorde. Etter mgtet var ferdig, skreiv

eg meir utfyllande om desse stikkorda. Det same gjaldt for observasjonane under
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undervisninga. Eg noterte stikkorda om korleis undervisninga fungerte og om kommentarar
som informantane sa enten undervegs eller like etter gjennomfgringa. Desse stikkorda vart

seinare skrive meir utfyllande kort tid etter at undervisninga var ferdig.

3.4 Prosjektets gjennomfaring

Dette prosjektet vart gjennomfgrt gjennom fire delar som var presenter i figur 3. Desse var del
1 som var eit individuelt intervju. Del 2 der me planla innhald i og utforma escape room,
undervisningsopplegg og vurderingsmetode. Del 3 som var gjennomfgringa der me farst
gjennomfarte undervisningsopplegget, deretter gjennomferte elevane escape roomet mens eg
og dei to informantane vurderte elevane pa den maten me hadde funne ut at me gnskte a
vurdere elevane. Del 4 var det ein oppsummerande gruppeintervju med dei to leerarane der dei

evaluerte opplegget og kom med sine opplevingar fra alt fra planlegginga til gjennomfaringa.

3.4.1 Del 1, Individuelt intervju

Det individuelle intervjuet vart gjennomfart heilt i starten av prosjektet. | intervjuet vart det
brukt den semistrukturerte intervjuguiden (sja vedlegg 1) som er beskrive tidlegare i kapittel
«3.3.1 Intervju». Gjennom heile intervjuet vart det stilt mest mogleg av opne spgrsmal og
oppfalgingsspersmal, for a avklare kva meining informantane la i dei forskjellige omgrepa dei
brukte. Det vart brukt lydopptak under intervjua og intervjua varte 16 minutt med 11 og 18

minutt med 12.

3.4.2 Del 2, Planlegging

Planlegginga i dette prosjektet vart utfert i tre delar. Desse tre delane vil bli presentert i kvart
sitt delkapittel. Farst kjem del 2.1 som tek fare seg prosessen med a planlegge, utforme,
pilotere og revidere escape roomet. Deretter kjem del 2.2 der det var planlagt ei farebuande
undervisningsgkt til escape roomet. Avslutningsvis vert del 2.3 gjort greie for der me planla

vurderingsprosessen i prosjektet.
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3.4.2.1 Del 2.1, Planlegging, utforming, pilotering og revidering av escape room

Nar me skulle planleggje dette prosjektet, kom me raskt fram til at me matte starte med a
planleggje og utforme escape roomet. Dette var fordi desse to leerarane ikkje hadde erfaring
med escape room til bruk i utdanning. Det var difor ngdvendig for dei & oppleve og sja
rommet for at dei skulle kunne planleggje undervisningsopplegg og vurderingsprosessen. Som
utgangspunkt i planlegginga og utforminga av escape roomet brukte me dei 6 stega i figuren
til Clarke et al. (2017), som gir eit rammeverk for utforming av escape room for bruk i
utdanning. Sja «Figur 1» i kapittel «2.1.2 Utforming av eit escape room for bruk i utdanning».
Del 2.1 fekk derfor denne rekkefglgja:

1. Planleggje innhaldet i escape roomet, steg 1-3 (alle 3 involverte)
2. Utforme escape roomet, steg 4-5 (eg involvert)

3. Pilotere og revidere escape roomet, steg 6 (alle 3 involverte)

Det farste steget handlar om a sja pa deltakarane for a fa rett vanskegrad og passande bruk av
tid i rommet (Clarke et al., 2017). Escape roomet skulle bli gjennomfert i ei aldersbhlanda
klasse med elevar fra 8-10 trinn. Me kom derfor fram til at me matte plukke leringsmal fra
kompetansemala fra alle tre alderstrinna. Me gnskte ogsa a ha oppgaver med varierande
vanskegrad for a prgve a gi alle elevane moglegheit for a lgyse nokre oppgaver, men ogsa for
a utfordre dei som er pa dei eldste trinna. Her matte me ogsa bestemme kor mykje tid me
gnskte & bruke pa gjennomfgringa av rommet. Me bestemte oss for at det var passande a setje
av 1 time til sjglve gjennomfaringa for kvar gruppe, i tillegg til 5 minutt til introduksjon rett

for dei gjekk inn.

Det andre steget er a fastsetje leeringsmala for escape roomet som skal danne grunnlaget for
oppgavene (Clarke et al., 2017). Sidan dette prosjektet har som mal a finne ut korleis desse to
informantane opplever a vurdere elevane sin kompetanse innan utforsking og problemlgysing,
ma leringsmala i escape roomet vere tett knytt til nettopp utforsking og problemlgysing. Me
valde & nytte kompetansemal der kjerneelementet «utforsking og problemlgysing»
(Utdanningsdirektoratet, 2020c) var involvert. Me inkluderte ingen digital kompetanse i

escape roomet, noko som ogsa utelukka enkelte kompetansemal. Dei kompetansemala me

29



valde ut var eit mal for 8. klasse i temaet geometri og eit mal om algebra, to for 9. klasse i

temaet geometri og eit for 10. klasse i temaet gkonomi.

8. trinn

e «bruke potenser og kvadratrgatter i utforsking og problemlgsing og argumentere for
framgangsmater og resultater»
o «utforske algebraiske regneregler»
9. trinn
e «utforske, beskrive og argumentere for ssmmenhenger mellom sidelengdene i
trekanter»
e «utforske og argumentere for formler for areal og volum av tredimensjonale figurer»
10. trinn
e «hente ut og tolke relevant informasjon fra tekster om kjep og salg og ulike typer lan
og bruke det til & formulere og lgse problemer»
Kompetansemal henta fra (Utdanningsdirektoratet, 2020c)

Det 3. steget i modellen til Clarke et al. (2017) er & bestemme tema for escape roomet. Me
velde & ha som tema at ein skulle bli innel3st i eit rom og at ein ma lgyse oppgaver for a
komme seg ut av rommet. Historia i escape roomet er ein om heimsgkte puff. Det siste
elevane far hgyre far dei gar inn i rommet er historia om denne puffen. Historia ga slik: «De
hayrte ein rar lyd inne fra grupperommet og gjekk inn for & undersgkje. Det einaste de fann
der var denne puffe som rektoren nyleg hadde kjgpt og som var frd mellomalderen. Der vart
brukt i ein av dei farste skulen i Norge, der den sto plassert i skammekroken. Elevar som ikkje
oppfarte seg fint matte sitte pa den i skammekroken, og det har lenge vert rykte om at denne
puffen er besett av straff. Det seies at denne puffen sjglv den dag i dag driv og straffa elevar
som den meina fortener det. Men puffen gir alltid elevane ein sjans til a unnga straff. Om ein
klarar 2 komme seg ut av rommet pa under ein time, vil puffen finne nokon andre elevar og
straffe og de gar fri. Men om de ikkje klarar oppgavene ma de sitte i skammekroken heile
juleferien». Me gjennomfgrte escape roomet veka for juleferien, og det var grunnen til at det

var ein referanse til juleferien.
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| steg 4 (Clarke et al., 2017) blei oppgavene utforma med mal om & utvikle kompetansen til
elevane i dei kompetansemala som vart vald i steg 2. Det var da fokus pa bade og knyte
oppgavene opp mot kompetansemala og opp mot kjerneelementet utforsking og
problemlgysing. Escape roomet vart eit escape room som Wiemker et al. (2015) beskriv som
ein multilinjert escape room. Det vil sei at det er eit escape room som har eit kompleks
laysingsmenster der det ngdvendigvis ikkje er noko fast lgysingsmanster. Denne type
lgysingsmanster fordi dette vil gi fleire oppgaver samtidig, noko som vil aktivisere fleire i

gruppa samtidig. Gangen i escape roomet kan ein sja i denne figuren:

Oppegdve 1 Oppgave 2

Kasse 2

Oppgave 4
Oppgave 3

Kasse 1

Figur 4, Modell som viser oppgavedesignet til escape roomet. Det har eit multilinjert

oppgavedesign. Pilene viser i kva for rekkefglge ein ma lgyse oppgavene.

Alle oppgavene i dette escape roomet handlar om denne puffen. Unntaket gjeld oppgave 1
som vart gitt som ei enkel oppgdve som skulle gi elevane ein positiv start. Denne positive
starten med ei enkel oppgave er viktig ifalge Lopez-Pernas et al. (2019) for at deltakarane
skal fa ein falelse av suksess fra start av. Ein skal i lgpet av den timen dei far utdelt finne bade
radius, hggda, volumet og prisen pa denne puffen. Puffen, den svarte kofferten og dei to

kassane inneheld begge gjenstandar og hint som dei ma bruke for & klare & finne svar pa
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oppgavene for & komme seg ut. Puffen vil ein kunne opne utan & lgyse nokon oppgaver. |
kasse 1 vil ein og kunne opne utan a lgyse nokon oppgaver, men ein ma finne ngkkelen som
er festa pa undersida av kasse 2. Ngkkelen sit fast i kassen, men ein kan lgfte kassene til
kvarandre slik at ein far ngkkelen bort til hengelasen og far opna den eine kassen. I puffen
finn ein 4 blad, ei rektangulaer plate og nokon puslebitar. | kasse 1, som ein opnar med

ngkkelen, finn ein 5 blad, eit skrujern som ein kan setje bits i og nokon puslebitar.

Oppgavene i escape roomet vil etter tur bli forklart fra oppgave 1-4. Oppgavene vil bli
forklart ved a bli beskrive og framgangsmate for & lgysa oppgava vil bli vist. Det vil og pa
slutten av kvar oppgave bli referert til det aktuelle kompetansemalet som oppgava kan knytast
opp mot.

Oppgave 1 -Kofferten

Dette er den farste oppgava som ma lgysast og gir gjenstandar som dei treng til & lgyse dei

andre oppgavene. Kofferten har to kodelasar med tresiffera kode som ein ma opne for a

komme seg inn. P& framsida var ein lapp med ei oppgave festa:

2n+3e-e-5i—-n+8n+3i+2i—3n

nei ein

Figur 5, Oppgave 1, kofferten

Om ein ryddar utrykket som star gvst pa arket vil ein fa svaret: 2e + 6n

Sa er det berre a byte ut dei tre bokstavane me verdien for tala og du far to forskjellige
tresiffera kodar som opnar kva sin kodelas. Venstre kode = nei = 6n2e0i. Dette gir da koden
620. Hagre kode = ein = 2e0i6n. Dette gir da koden 206. Inni kofferten finn ein 3 blad, 3
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puslebitar, ei skrue og ein bits som passar til skrua. Dette er gjenstandar som ein treng seinare

i spelet.

Denne oppgava kan knytast opp mot dette kompetansemalet for 8. trinn:

e «utforske algebraiske regneregler» (Utdanningsdirektoratet, 2020c)

Oppgave 2 — Pris pa puffen

| puffen, den svarte kofferten og i kassen 1 som er last vil dei til saman finne 12 blad fra
«Ilustrert vitenskap». Pa framsida av desse blada er det reklamert for artiklar som du finn i
bladet. Pa 5 av dei 12 blada var det teikna ein ring rundt ein artikkel som ein kunne finne i
bladet. Om ein blar opp pa den sida desse artiklane startar pa vil ein finne ein lapp som er limt
inn pa sida. Det vil da vere til saman fem lappar som utgjer ein tekst. Om ein legg desse

lappane i rett rekkefglge far ein fglgande oppgavetekst:

«Rektor hadde lenge hatt eit gnske om & pynte skulen med gamle, fine mgblar.»

«Ein dag fann ho ein fantastiske puff pa eit garasjesal. Ho vart fortalt at dette var ein puff fra

mellomalderen og at den vart brukt av elevar som matte sitte i skammekroken.»

«Rektor syntest puffen var den finaste puffen ho nokon gong hadde sett og ville kjgpe den.

Prisen var 3800 kr for puffen. Etter litt pruting fekk ho prisen ned med 300 kr.»

«Rektor hadde berre med seg 2000 kr den dagen, og matte derfor lane resten av pengane.»

«Ho Fekk lane pengane av dama som hadde garasjesalet, men da matte ho betale 10 % renter

pa dei lante pengane.»

Svaret her vert da: 3800 kr — 300 kr = 3500 kr
3500 kr — 2000 kr = 1500 kr

1500 kr + 10% = 1650 kr

1650 kr + 2000 kr = 3650 kr
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Denne oppgava kan knytast opp mot dette kompetansemalet for 10. trinn:
e «hente ut og tolke relevant informasjon fra tekster om kjgp og salg og ulike typer lan

og bruke det til a formulere og lgse problemer» (Utdanningsdirektoratet, 2020c)

Oppgave 3 -Hgg * radius av puffen

Pa toppen kasse 2 var det festa eit ark som var delt pa midten med eit bilde av puffen. Nar dei
hadde fatt tak i den andre delen av bildet, som ein finn nar ein opnar kasse 1, sa sto det
reknestykket «H * r» frampa eit bildet av puffen, noko som var eit hint om at det var hggda og

radiusen av puffen dei skulle multiplisere med kvarandre.

Finne hggda av puffen

Oppi puffen lag det eit kvadrat. Om ein heldt kvadratet inntil puffen ville ein oppdage at
sidene i kvadratet var ngyaktig like lange som hggda til puffen. Pa baksida av kvadratet var
alle hjgrna merka med teiknet for «90 grader» og sida merka med «s». Dette er eigenskapar
som skulle fortelje elevane at dette var eit kvadrat. P& framsida var det teikna rund sju
puslebitar som var lagt pa ein slik mate at dei var forma som ein «H» Eg hadde og teikna ein
stor «H» med rgd tusj inni puslebitane som var teikna rundt, sidan «H» er det matematiske
teiknet for hggd. Dette var for & gi eit hint om at dette kvadratet skulle brukast til & finne
hggda pa puffen. Det var og eit hint om at ein skulle bruke puslebitane ein hadde funne
tidlegare til & legge puslespelet oppa kvadratet. Om ein pusla alle puslebitane og snudde
puslespelet opp ned stor det «900 cm2». Nar ein da veit at det var eit kvadrat kan ein ta
kvadratrota av 900 cm? og ein far da at kvar side er 30 cm.

Finne radius av puffen

For a finne radiusen av puffen matte ein farst skru saman to trebitar ved a bruke skrua, bitsen
og skrutrekkaren deltakarane hadde funne i lgpet av spelet. Da ville dei fa ein rettvinkla
trekant som bestod av dei to katetane og mangla hypotenusen. Katetane var merka med lengd
som var 1 dm og 1,5 dm. I botnen av puffen var det limt pa ein trekloss som var radiusen til
puffen. Denne klossen av same tresort som dei andre klossane. Den var og lika lang som

hypotenusen til den rettvinkla trekanten som ein hadde skrudd saman og om ein la den
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rettvinkla trekanten ned pa denne klossen ville ein sja at desse var like lange. Ein matte derfor

finne hypotenusen for a finne radiusen. Ein fekk da reknestykket:

kat? + kat? = hyp?

12+152=X
1+225=325
Vhyp®= /3,25

A finne kvadratrota av 3,25 er ei veldig vanskeleg oppgéve ndr ikkje har fatt utdelt kalkulator.
Derfor hadde eg skreve mange tall under lokket til puffen der eg og hadde skreve kva

kvadratrota av talet var tilneerma lik med ein desimal. Eit av dei tala som eg hadde skreve opp

var da: «,/3,25 ~ 1,8». Deltakare kunne da leite pa baksida av lokket til puffen for a finne ut

at hypotenusen og dermed radiusen av puffen var pa tilnserma lik 1,8 dm.
H*r

Nar deltakarane hadde funne ut hggda og radiusen til puffen matte dei farst gjere lengdene om
til ei felles eining slik at dei fekk «30 cm * 18 cm = 540 cm?2». Om elevane hadde bruk
eininga dm i staden for cm, vill dei fatt svaret 5,4 dmz2. Sidan kodelasen hadde tre siffer matte
ein da ha gjort dette om til cm2 for a fa eit tresiffera tal. 540 var da koden til kodelasen som
opna kasse 2. Oppi kasse 2 fekk deltakarane ein femkroning og ei colaflaske pa 1,5 liter full

av vatn. Desse to gjenstandane treng ein for & lgyse den siste oppgava.

Denne oppgava er knytt mot desse kompetansemala for 8. og 9. trinn:
e «bruke potenser og kvadratrgtter i utforsking og problemlgsing og argumentere for
framgangsmater og resultater»
o «utforske, beskrive og argumentere for ssmmenhenger mellom sidelengdene i
trekanter» (Utdanningsdirektoratet, 2020c)

Oppgave 4 — Siste oppgave

Til den siste oppgava hang det ein lapp pa utgangsdera og ein firesiffer kodelas. Pa den
lappen var det teikna ein liten runding med eit enda mindre hol i midten. Den figuren skulle
delast pa ein teikning av ei flaske med ei pil pa flaskehalsen. Den vesle sirkelen var streka
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runde femkroningen som ein fekk tildelt i fekk tak i nar ein lgyste oppgave 3. Femkroningen
var eit hint om at det var prisen pa puffen som skulle inn der, altsa svaret i oppgave 2 og ein
skulle bruke summen 3650 kr. Teikninga av flaska med ei pil pa flaskehalsen viste til
colaflaska pa 1,5 liter som ein fekk samtidig som pengen etter a ha lgyst oppgave 3. Pa
flaskehalsen til den flaske hadde eg skreve med svak rad skrift «Fulle flasker». Deltakarane
matte ut fra det kome fram til at formalet med oppgava var a finne ut kor mange fulle flasker
pa 1,5 liter ein kunne ha temt oppi puffen. For a finne ut av det ma ein farst finne volumet til
puffen. Alt ein treng for & rekne ut volumet har ein alt funne ut i oppgave 3 og ein treng berre
a bruke formelen for volum av eit sylinder for a rekne det ut. For at utrekninga skal bli sa
enkelt som mogleg kan det vere lurt a gjere alle einingar om til dm fer ein startar a rekne
sidan dm3 = liter. Ein far da reknestykket:

V=mg*r2*H=314*1,82*3 ~ 30,5 liter

For da a finne ut kor mange fulle flasker ein kan fa plass til ma ein dele og runde ned til det
hggaste heile talet ein kan: 30,5/ 1,5 = 20

Ein far da reknestykket 3650 for femkroningen / 20 for teksten pa flaska:

3650/20=182,5

Dette var ein firesiffera kodelas, og framfor det siste sifferet var det teikna inn eit komma for
a vise at det skulle vere eit desimaltal i lgysinga. 182,5 vert da koden for & komme seg ut den

siste firesiffer kodelasen og ein vert fri fra rommet.

Denne oppgava kan knytast opp mot dette kompetansemalet for 9. trinn:
o utforske og argumentere for formler for areal og volum av tredimensjonale figurer»
(Utdanningsdirektoratet, 2020c)

| steg 5 var det lokasjon og fysiske rekvisittar som skal bli vald (Clarke et al., 2017). Det var
eit grupperom pa skulen som var av passeleg storleik som skulle bli brukt. Dei fysiske
rekvisittane som vart brukt, var geometriske figurar som ein brukt til & svare pa oppgava med.
Desse figurane var to pinnar som ein skulle skru saman til ein rettvinkla trekant, eit kvadrat og

ein sylinderforma puff.
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Etter at escape roomet var ferdig utforma var det tid for det siste steget, steg 6. Dette steget
gar ut pa a evaluere og justere rommet (Clarke et al., 2017). Dei to lzerarane som var mine
informantar pluss nokon andre av kollegaene prgvde ut escape roomet. Etter dette evaluerte
me escape roomet og gjorde nokon sma justeringar. Desse justeringane gjekk ut pa a gjere

nokon av hinta tydlegare og lettare & forsta.

3.4.2.2 Del 2,3 Planlegging av ferebuande undervisningsgkt

Etter at me hadde planlagt escape roomet vart eg og informantane einige om at me matte ha ei
undervisningsgkt som hadde me eit nytt planleggingsmegte. Der var malet a planlegge kva
undervisning elevane skulle gjennomfare far dei skulle gjennomfare escape roomet og bli
vurdert. Me velde & legge opp til ei undervisningsgkt pa 60 minutt. Starten av gkta hadde
fokus pa ein gjennomgang av kva eit escape room er og kva som skal til for & lykkast som ei
gruppe i eit escape room. Deretter gjekk me gjennom vurderingskriteria og forklarte dei til
elevane. Til slutt jobba elevane med problemlgysingsoppgaver, farst aleine og deretter i
grupper. Ei meir detaljert beskriving av denne undervisningsgkta kan du sja i planen for gkte

under i tabell 1.
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Tema: Escape room og utforsking og

problemlgysing

Leeringsmal:
1. Vite korleis konseptet escape room fungera og kva som
skal til for & lykkast som ei gruppe under ei gjennomfaring
2. Trene pa a lgyse problemlgysingsoppgaver ved bruk av

problemlgysingsstrategi

Tid: Klasse: 8-10 Kjerneelement i matematikkfaget: Utforsking og problemlgysing
60 min
TID KVA KORLEIS KVIFOR / Hensikt
15 Introduksjon: Kva er eit Starte med spgrsmal til elevane - For at elevane skal vite kva eit

min escape room.

10 Gjennomgang og
min forklaring av

vurderingskriterium.

10 Gjennomgang av kva ein
min problemlgysingsstrategi er
for noko og kva som skal
til for & layse problem

saman med nokon.

om deira tidlegare erfaringar med | escape room er.
escape room. Deretter gjekk me - For a gi elevane gode

gjennom kva teorien seier er viktig | forutsetningar til & kunne jobbe som

i eit escape room. ei gruppe i escape roomet.
Me viste fram vurderingskriteria - For at elevane skal vite kva dei
for elevane og forklarte dei til blir vurdert etter og forsta kva me

elevane og gav dei moglegheit til & | legg i dei forskjellige omgrepa.

stille sparsmal til dei.

Me gjekk gjennom kva ein - For at elevane skal vite kva ein
problemlgysingsstrategi er for problemlgysingsstrateqi er.

noko med fokus pa korleis elevane | - For a hjelpe elevane til & bruke
kunne bruke det nar dei lgyser havelege strategiar na dei skal lgyse

problem. eit problem.
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20

min

5 min

Jobbe med

problemlgysingsoppgaver.

Oppsummering.

Elevane jobba farst aleine med ei
oppgave, og deretter i par. Eg og
«leerar 2» gjekk rundt og
observerte elevane og hjelp dei til
a bruke problemlgysingsstrategien
I arbeidet sitt.

Me oppsummerte kva dei matte
tenke pa til gjennomfaringa av
escape roomet, vurderingskriteria

og om problemlgysingsstrategi.

- For at elevane skal fa gve seg pa a
layse problem og pa a bruke
problemlgysingsstrategi.

- For at dei skal kunne oppdage
forskjellen pa a lgyse eit problem

aleine og saman med andre.

- Repetere for at dei skal huges
betre.

- Fa dele eventuelle erfaringar som
kan vere til hjelp for andre

medelevar.

Tabell 1, Plan for farebuande undervisningsgkt

3.4.2.3 Del 2.2, Planlegging av vurderingsprosess og vurderingskriterier

Jobben med a planlegge korleis me gnskte a vurdere elevane og kva me skulle ha som

vurderingskriterier vart gjort i eit planleggingsmgte der bade eg og begge informantane vart

tilstande. Me starta med & avgjere korleis me gnskte a fa tak i kompetansen til elevane nar dei

gjennomfgrte escape roomet. Sidan escape room er eit konsept der elevane farst og fremst

skal fa hjelp om dei sit heil fast (Wiemker et al., 2015), fall valet pa a fa innsikt i

kompetansen til elevane ved hjelp av observasjon. Me kom frem til at me skulle utforme eit

observasjonsskjema (sja vedlegg 3) som me skule bruke, og dette skjemaet skulle bli basert pa

dei vurderingskriteria med skulle lage. Meir om vurderingsskjema kjem seinare i dette

kapittelet etter at vurderingskriteria er presentert og forklart.

Nar me skulle utarbeide vurderingskriteria vart temaet i prosjektet utgangspunktet for kva me

skulle vurdere. Dette prosjektet handlar om vurdering av utforsking og problemlgysing, og me

laga derfor vurderingskriterium ut fra dette. Som utgangspunkt for kva som ligg i omgrepa

utforsking og problemlgysing bukte med Utdanningsdirektoratet (2020b) sin forklaring pa

kjerneelementet utforsking og problemlgysing. Ut fra denne forklaringa utarbeide med tre

vurderingskriterium for utforsking og tre for problemlgysing.
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Eleven finn hint og

mgnster i liten grad.

Eleven finn hint og

mgnster i noko grad.

Eleven klarar & finne hint
0g mgnster pa ein god
mate.

Eleven finn samanhengar i

liten grad.

Eleven finn samanhengar

I noko grad.

Eleven finn samanhengar

pa ein god mate.

Eleven bidreg i liten grad
med tankane sine,
anerkjenner ikkje andre
elevar sine innspel og er
lite deltakande i
diskusjonar for & skape ein

felles forstaing i gruppa.

Eleven delar tankane
sine, anerkjenner andre
elevar sine innspel og er
med pa & diskutere for &

skape ei felles forstaing i

gruppa.

Eleven er flink til a dele
tankane, anerkjenner
andre elevar sine innspel
og er flink til & diskutere
for & skape ei felles

forstaing i gruppa.

Eleven forstéar delar av det

som er viktig i oppgava.

Eleven forstar kva som er

viktig i oppgava.

Eleven forstar kva som er
viktig i oppgava pa ein

god mate.

Eleven utviklar i liten grad
eigne strategiar for a layse

problema.

Eleven utviklar eigna
strategiar for a lgyse

problema.

Eleven utviklar eigna
strategiar for a layse
problema pa ein god

mate.

Eleven vurderer i liten

grad om lgysinga er

gyldig.

Eleven vurderer i noko

grad om lgysinga er

gyldig.

Eleven vurderer pa ein
god mate om lgysinga er

gyldig eller ikkje.

Tabell 2, Oversikt over vurderingskriterier

Etter at vurderingskriteria var utarbeidd laga me eit observasjonsskjema (sja vedlegg 3).
Skjemaet skulle bli brukt for a notere ned og systematisere observasjonane som vart gjort av
elevane undervegs i gjennomfaringa. Observasjonsskjemaet var delt inn i to kategoriar pa
same mate som vurderingskriteria. Den fgrste kategorien var utforsking. Denne kategorien var
igjen delt opp i to. Den farste kategorien vart kalla «finne hint og sja manster og
samanhengar» som omhandla dei to ferste vurderingskriteria. Den andre vart kalla
«Samarbeid, finne felles forstaing» og omhandla det tredje vurderingskriteriet. Begge desse

kategoriane i observasjonsskjemaet var igjen delt inn i tre rubrikkar kalla «1/3», «2/3» og
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«3/3». Dette var for & skrive ned observasjonane pa det rette tidspunktet. Observasjonane som
vart skrive ned i «1/3», var observasjonar som vart gjort i den fgrste delen av tida elevane
fekk pa a gjennomfare escape roomet, nemleg dei farste 20 minutta. Vidare var dei to andre
for den andre tredjedelen og den siste tredjedelen. Den andre kategorien var problemlgysing.
Der fekk alle oppgavene i escape roomet kvar sin tabell med tre rubrikkar. Dei tre rubrikkane
vart brukt til a skrive ned dei tre fasane av lgysingsprosessen som vart omtalt i
vurderingskriteria. Desse tre rubrikkane vart kalla «Forsta oppgava», «Lgyse oppgava,
strategi» og «\Vurdere om svaret er gyldig». Ein noterte da ned kva elevane gjorde for a forsta
i rubrikken «Forsta oppgava». Korleis dei jobba for a lgyse oppgava og lage ein
lgysingsstrategi noterte ein seg i rubrikken «Lgyse oppgava, strategi». Pa kva mate elevane
vurderte om svaret dei hadde kome fram til var gyldig skreiv ein i rubrikken «\urdere om
svaret er gyldig». Heile observasjonsskjemaet var pa to A4 ark. Det vart gjort slik for a fa
plass til & notere, og i tillegg ikkje ha for mange ark, for a lettare kunne ha ein oversikt i

observasjonssituasjonen.

3.4.3 Del 3, Gjennomfaring

| del 3 vart prosjektet gjennomfart. Det farste som vart gjennomfgrt var det farebuande
undervisningsopplegget. Det eine malet var a farebu elevane pa & gjennomfare escape roomet.
Det andre var og informere om kva dei skulle bli vurdert etter. Det vart gjort ved  presentere
vurderingskriteria og forklare desse. Denne gkta vart gjennomfert to dagar far elevane skulle
gjennomfare escape roomet. Dette var fordi informasjonen da ville vera fersk i minne til
elevane, i tillegg til at dei ville ha hgve til & farebu seg og kome med eventuelle spgrsmal far
gjennomfgringa. Undervisningsgkta vart leia av 12 og eg var med som deltakande observater.

I1 hadde anna undervisning og var dermed ikkje deltakande i denne gkta.

Escape roomet vart gjennomfart pa torsdagen den siste veka far juleferien. Det var atte elevar
som gjennomfgrte escape roomet fordelt pa to grupper med fire elevar i kva gruppe. Medan
den eine gruppa gjennomfarte escape roomet, hadde den andre gruppa undervisning med ein
annan lerar. Etterpa bytta dei om slik at begge gruppene fekk gjennomfare escape roomet.
Under gjennomfgringa var begge informantane med a observerte elevane, og eg var med og
observerte prosessen og informantane. Informantane brukte observasjonsskjema me hadde

utarbeida, for a notere ned observasjonane. Rett far elevane gjekk inn hadde 12 ein kort
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repetisjon av det viktigaste fra den farebuande undervisningsgkta. Dette for at elevane skulle
bli minna pa kva som skulle til for at dei skulle lukkast som ei gruppe, og for a repetere kva
som skulle bli vurdert. Deretter introduserte 11 historia til escape roomet. Elevane vart deretter
fart inn i rommet og klokka vart starta. Undervegs i gjennomfgringa av escape roomet var det
lite kontakt mellom elevane og informantane. Elevane spurte nokon spgrsmal undervegs, og
fekk da som svar at dei matte finne ut av det sjelv. Begge gruppene fekk ein gong kvar eit tips
om at dei burde samle seg for & lgyse ei oppgave som dei sto fast pd. Gruppe nummer to fekk
og hjelp til & hugse formelen for volumet av ein sylinder, da dei elles ikkje kunne lgyse

oppgava, fordi dei ikkje klarte & komme frem til den.

Etter at elevane hadde gatt heim hadde eg og informantane eit mgte der informantane
diskuterte vurderingane dei hadde observert. Her samanlikna og utfylte dei kvarandre sine
observasjonar og vart einige om kva kompetanse dei opplevde at dei forskjellige elevane

hadde. Under dette mgte var eg passiv og kunn med for & observere informantane.

3.4.4 Del 4, Gruppeintervju

Farste skuledag etter juleferien var det planleggingsdag pa skulen. Den dagen gjennomfarte
me gruppeintervjuet. | intervjuet var det brukt den semistrukturerte intervjuguiden (sja
vedlegg 2) som er blitt beskrive tidlegare i kapittel «3.3.1 Intervju». Det vart gjennom heile
intervjue forsgkt a still opne sparsmal og oppfalgingssparsmal for a avklare kva meining
informantane la i dei forskjellige omgrepa dei brukte. Det vart brukt lydopptak under

intervjuet og intervjuet varte i 43 minutt.

3.5 Analyse av data

Nar ei datainnsamlinga er ferdig, ma data bli analysert. | innleiinga av dette prosjektet, er det
gjennomfart eit individuelt intervju med dei to leerarane, og det er blitt samla inn data
gjennom observasjon undervegs i planlegginga og gjennomfgringa. Til slutt var det eit
avsluttande gruppeintervju med begge leerarane. Det er mykje data som er henta inn i dette

prosjektet og det gjer at det er ngdvendig med ein analyse. Analysen gjer ein ved a fjerne den
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delen av datamaterialet som ikkje er relevant for a svare pa problemstillinga. Data som vert
tatt med vidare ma deretter systematiserast, tolkast og analyserast (Larsen, 2017).

Til & analysera data i denne oppgava har eg vald a bruke Hagheim (2020) sin modell for a
analysere kvalitative data. Han presenterer ein modell basert pa ei innhaldanalyse som bestar
av fem fasar. Eg kjem no til & beskrive korleis eg har jobba med analyse av data i dei ulike

fasane i modellen.

3.5.1 Fase 1

| fase 1 er malet & bli kjend med data og & lese og samanfatte den (Heggheim, 2020). | dette
prosjektet handla dette om & strukturere observasjonsnotatane og a transkribere intervjua.
Under og etter kvart planleggingsmate og ved gjennomfaring av undervisningsopplegg og
escape room skreiv eg ned observasjonsnotat i ei notatbok. | intervjua vart det tatt lydopptak
av intervjua. Data i form av tekst er enklare a strukturere og analysere fordi det da er meir
oversiktleg (Kvale & Brinkmann, 2015). Eg transkriberte derfor intervjua for a fa dei over fra
tale til tekst. | denne fasen er det og viktig a bli kjent med data som ein har funne. Hggheim
(2020) trekk fram det a lese gjennom teksten fleire gonger for a bli kjend med den. Eg brukte
derfor tid pa a lese den nedskrivne data fleire gongar for at eg skulle fa ein oversikt og

forstaing for datamaterialet.

3.5.2 Fase 2

| fase 2 skal ein redusere mengda data fra ein stor mengde radata til ein mindre del data som
er meiningsfull og som kan svare pa problemstillinga (Hegheim, 2020). Eg valde & bruke det
Hggheim (2020) kallar for ein in vivi-koding for a fa ein koding som er empirinaer og som er

skapt av data som eg har samla inn.

| tillegg til desse omgrepa plukka eg og ut spesifikasjonar av kodane som spissa

| tabell 1 med ein oversikt over dei aktuelle kodane og dei tilhgyrande spesifikasjonane.
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e 21 ar hundrets eigenskapar
e Motivasjon

e Leringsutbytte

e Observasjon som verktgy

e Andre vurderingsformer

e Tilgang pa indre tankeprosessar
e Problemlgysingsstrategiar

e Samarbeid

e Var oppgavene eit problem for elevane

e Leiter etter hint og manster
e Finne samanhengar

e Diskutere seg frem til felles forstding

e Forsta kva som er viktig i oppgava
e Utvikle eigna lgysingstrategi

e Vurdere gyldigheit av svar

e Aktiv prosess

e Proksimale utviklingssona

e Lere av kvarandre

e Assisterande spgrsmal

Tabell 3: Oversikt over kodane brukt i analysen, med tilhgyrande spesifikasjonar

3.5.3 Fase 3

Vidare blei kodane fra fase 2 brukt til & lage kategoriar. Desse kategoriane samansetninga av
like og overlappande kodar som fell under same tema (Hagheim, 2020). Det vart brukt ein

induktiv tilneerming nar kodane skulle bli kategorisert.
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Kategori 1: Escape room Kategori 2: Kategori 3: Utforsking og
som kontekst for vurdering | Vurderingsprosessen problemlgysing

- Didaktisk verkemiddel - Observasjon - Problemlgysingsoppgaver
- Leeringsmiljg - Avdekke kompetanse - Utforske

- Assisterande leering - Layse problem

Tabell 4: Oversikt over kategoriane som vart brukt i analysen

Tabell 2 viser ein oversikt over dei tre kategoriane som blei utarbeida i fase 3. Som ein kan sja
i figuren inneheld desse tre kategoriane dei atte kodane som vart utarbeida i fase 2. Eit
eksempel pa dette var koden didaktisk verkemiddel, som vart sett til kategori 1 «escape room
som kontekst for vurdering». Vidare var koden samarbeid den som var vanskelegast &
plassere. Dette er fordi den til ein viss grad er aktuell i alle tre kategoriane. Eg landa til slutt
pa at sidan samarbeid er eit delmal mot det & lgyse problem, plasserte eg samarbeid under
kategorien utforsking og problemlgysing.

3.5.4 Fase 4

Malet med den fjerde fasen er ifalge Hagheim (2020) a belyse innhaldet data har av meining,
oppfatning og betydning. | analysen til denne oppgava vart det brukt ein konvensjonell
innhaldsanalyse. Hagheim (2020) seier at ein konvensjonell innhaldsanalyse er eigna a bruka

nar ein har brukt in vivo-koding og ein induktiv tilneerming nar ein kategoriserte data.

Om det vart sagt noko under eit av intervjua eller noko som vart observert under planlegging
eller gjennomfaring, vart da dette skreve som punkt under det aktuelle kategorien bak sin
kode. I tabell 3 viser eg eit utdrag fra korleis dette har blitt gjennomfart i kategorien

vurderingsprosessen:
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Observasjon

- Me trur at
observasjon er den
einaste maten a
kunne vurdere

elevar i denne

- Det fungerte veldig fint
med observasjon.

- Eg folte at me fekk med
0ss mykje av korleis dei

jobbar og tenker som me

nar elevane svarar pa
papir.

- Elevane har samarbeide
lite i matematikktimane.

- Elevane har jobba med
problemlgysingsoppgaver

individuelt.

settinga. elles ikkje far.
- Merkar at ein gar glipp av
litt og, sa det var bra at me
var to stykk.
Avdekke - Faler at ein ikkje far - Me ma ha - Du kunne vere litt med pa
kompetanse heilt innblikk i prosessen | vurderingskriterier | tankegangen deira og

som elevane forstar.

skjgnne litt kva dei tenkte.
- Eg trur det at dei vart
vurdert gjorda at dei delte
meir av tankane sine og at
dei prata hggt for a dele
med andre, men og for &
vise kompetansen sin.

- Det var goy ata del i
tankeprosessen deira.

Tabell 5: Eksempel pé korleis eg systematiserte datamateriell i analysen. Eksempelet er fra

kategorien «vurderingsprosessen» og er eit lite utdrag fra denne kategorien.

3.5.5 Fase 5

Fase 5 er den siste fasen til Hagheim (2020). Det er i denne fasen ein ma finne ut kva for

slutningar ein kan komme frem til pa bakgrunn av det analyserte datamaterialet. Desse

slutningane har eg komme frem til pa bakgrunn av det teoretiske rammeverket, metoden,

innhenta data og analysen. Gjennom a tolke datamaterialet har eg i denne fasen komme frem
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til det som er mine funn i denne oppgava. Her vart dei fire tabellane med kategoriar og kodar

brukt aktivt for & systematisere. Funne vil bli presentert i kapittel 4.

3.6 Truverdigheit og etiske betraktningar

For & beskrive truverdigheita til prosjektet vil eg beskrive reliabiliteten og validiteten i
prosjektet. For & styrke reliabiliteten til prosjektet er det lagt vekt pa a beskrive og forklare
forskingsforlgpet og rammeverket for analysen. Sidan min forforstaing vil paverke korleis
datamaterialet vert tolka vil dette vera ngdvendig. Det a gi lesaren eit godt innblikk i
metodane om er brukt og i datamaterialet vil vere viktig for a styrke reliabiliteten til prosjektet
(Johannessen et al., 2021). Ein anna ting som forskaren ma reflektere over i eit
forskingsprosjekt er sin eigen paverknad pa studiet (Postholm & Jacobsen, 2018). Eg har som
forskar samarbeida tett med informantane gjennom heile prosjektet. For & paverke
informantane i minst mogleg grad har eg gjennom heile prosjektet vert bevist pa mi paverking
og prevd lagt opp til at informantane har hatt styringa i planlegging, utforming og
gjennomfaring av prosjektet. Unntaket, og dermed ein liten svakheit, var i det a utforme
oppgavene i escape roomet. Dette var gjort av meg pa grunna av at dette var ein for
tidskrevande prosess for informantane a delta i. Innhaldet vart laga utifra innhaldet
informantane hadde planlagt og dei fekk og moglegheit til & komme med justeringar etter at

escape roomet var laga nar det vart gjort eit pilotforsgk pa escape roomet.

Studiet sin indre validitet handlar om funna gir svar pa problemstillinga (Postholm &
Jacobsen, 2018). | dette prosjektet har eg valt & bruke ei form for metodetriangulering, der det
er blitt brukt intervju bade i forkant og i etterkant, i tillegg er det gjort observasjonar
undervegs. Det & bruke metodetriangulering er noko som Johannessen et al. (2021) seier kan
styrke den indre validiteten til eit studie. Det som gjer at metodetriangulering kan styrke den
indre validiteten er at ein beskriv verkelegheita fra forskjellige vinklar og med det vert det
laga eit meir heilskapleg bilete av verkelegheita, ei verkelegheita som er bade samansett og
kompleks. Det kan og vera ein svakheit med a bruke ulike datainnsamlingsmetodar nar ein
skal utfare ein studie pa ei avgrensa tid, slik som ein ma ved ei masteroppgave. Dette fordi
innhenting av data krev bade tid og resursar (Postholm & Jacobsen, 2018). | dette prosjektet,

der DBR vart nytta som design, opplevde eg at det var ngdvendig a hente inn data bade fra
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intervju og observasjon, om eg skulle klare a innhenta data fra alle delane i

forskingsprosjektet.

Den ytre validiteten til eit studie omhandlar i kva grad funna som vert gjort kan generaliserast
og overfgrast. Sidan det i dette prosjektet kunn inneheld opplevingar fra to matematikklararar
er det kor godt andre lzerarar kan kjenne seg att i beskrivingane ein ma vurdere. Dette er det
Postholm og Jacobsen (2018) kallar for naturalistisk generalisering. | denne oppgava har eg
skildra forskingsforlgpet pa ein detaljert mate for at lesaren skal kunne overfare dette til sin
situasjon. Noko som og vil gi lesaren moglegheit til sjglv & vurdere om denne vil vera
overfgrbar til andre kontekstar (Johannessen et al., 2021). Det gjer at det er grunnlag for & tru
at leerarar som les om opplevingane i dette prosjektet, skal kunne kjenne pa at dei er
overfarbare til sine situasjonar. Studia vil pa den maten vera gjeldande for fleire

matematikklaerarar.

Vidare er det tette samarbeidet mellom meg og informantane noko som er ngdvendig a
diskutere. Det tette samarbeide kan styrke validiteten ved at eg kontinuerleg og gjennom heile
prosjektet har fatt tilbakemeldingar pa korleis forskjellige situasjonar har blitt opplevd og
forstatt fra informantane sitt perspektiv. Noko som pa den andre sida kan vera utfordrande ved
eit sa tett samarbeid, er at mine erfaringar, meiningar, teoretiske bakgrunn og haldningar kan
paverke informantane. DBR som forskingsdesign opnar for eit tett samarbeid, men pa tross av

dette har eg gjennom heile prosjektet pravd a ikkje paverke informantane i for stor grad.

Dei etiske betraktningane rundt prosjektet begynte allereie i planlegginga. Det vart da sendt
sgknad til NSD om godkjenning av prosjektet (sja vedlegg 4). Her vart det og utarbeidd ei
samtykkeerklzaring og eit informasjonsskriv (sja vedlegg 5) til informantane, etter NSD sin
mal pa heimesida deira. Denne vart seinare gitt til informantane som skreiv under pa
samtykkeerklaringa. Det vart og gitt eit munnleg samtykke fra rektor pa den aktuelle skulen,
og det vart skrive eit informasjonsskriv til elevar og faresette (sja vedlegg 6) som ogsa vart
godkjent av NSD.
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Vidare var frivilligheit og anonymitet to viktige etiske prinsipp som har blitt tatt omsyn til i
prosjektet. Informantane gav samtykke til frivillig deltaking og dei vart informert om retten til
a trekke seg. Personopplysningar om informantane vart alle anonymisert, og det vil derfor
ikkje vera mogleg a spore nokon opplysningar tilbake til informantane. Det datamaterialet
som har innehaldt personopplysningar i prosjektet har vore lydopptaka av intervjua. Under
arbeid har lydopptak og transkripsjonar blitt lagra passordbeskytta i OneDrive. Dette
datamaterialet vil bli sletta ved prosjektslutt, som opplyst om i informasjonsskrivet til

informantane.

4.0 Funn

| dette kapittelet vil funn som har blitt gjort gjennom dei 5 fasane i analysen bli presentert.
Kapittelet vert bygd opp pa den maten at funna i kvar kategori, som vart utarbeida i fase 3 i
analysen, vil fa kvart sitt delkapittel. Til slutt vil det kome ei oppsummering der eg trekk ut

dei to mest sentrale funna. Desse funna skal seinare gi grunnlag for drafting i kapittel 5.

4.1 Escape room som kontekst for vurdering

Ingen av dei to informantane hadde erfaring fra tidlegare med & bruke escape room i
undervisninga. 11 hadde indirekte kjennskap til escape room brukt i utdanning. Dette gjennom
ein tidlegare kollega som hadde pregvd det i undervisninga, men I1 hadde ikkje vore
deltakande i prosessen. Begge informantane var sardeles interesserte i og opne for & utforske
potensialet ved bruk av escape room i undervisninga og for a skape eit grunnlag for a vurdere
elevar i utforsking og problemlgysing. | det innleiande individuelle intervjuet uttrykte
informantane bade spenning og nysgjerrigheit rundt a utforske korleis escape room kunne bli
brukt i undervisninga. Dei uttrykte ogsa at det ville vera spennande a fa prgve ut korleis det
ville vera a vurdere elevane i denne konteksten. Dei to informantane hadde tidlegare nytta
ulike tilnzermingar for a skaffe seg eit grunnlag for vurdering i matematikk. Dette inkluderte
arbeidet elevane gjorde i timane, situasjonar der dei diskuterte matematikk med elevane, samt

skriftlege praver.
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@nske var at escape roomet skulle gi eit grunnlag for vurdering av elevane sin kompetanse i
utforsking og problemlgysing. Informantane fann det nyttig a bruke rammeverket til Clarke et
al. (2017) for a planlegge innhaldet til escape room som vart utforma i prosjektet. Dei
opplevde at rammeverket pa mange vis likna maten dei planla vanleg undervisning pa, ved at
dei starta med a identifisere leeringsmal og deretter utforma opplegg og oppgaver som stgtta
desse mala. | planlegginga og utforminga av escape roomet var informantane opptatt av a
behalde eit fagleg fokus for a sikre eit best mogleg grunnlag for vurdering.

Eit aspekt ved bruk av escape room i undervisning, som informantane fann serleg interessant,
var kor mange ulike kompetanseomrade ein kunne leggje til rette for. Dei opplevde at escape
roomet gav hgve til & prgve ut elevane innan eit breitt spekter av kompetanseomrade.
Spekteret inkluderte utforsking og problemlgysing, men ogsa geometri, algebra og gkonomi,
som var dei tre tema dei hadde henta kompetansemal fra. 11 forklarte det pa dette viset: «ein
far pa ein mate testa elevane i sd mange ting. Bade utforsking og problemlgysing, men og
fleire matematiske tema». Informantane peika ogsa pa at i den vanlege
matematikkundervisning deira, sa arbeidde dei ofte med eitt tema om gongen. Og elevane
visste kva tema dei skulle jobbe med far dei starta pa oppgava. | escape roomet matte derimot
elevane sjglve finne ut kva kunnskap og ferdigheiter dei trengde for a lgyse oppgavene og
forsta matematikken. Sarleg merka informantane seg at escape roomet gav elevane hgve til &
vise ei meir praktisk forstaing av matematikken, ettersom dei matte bruke konkretar dei hadde
fatt utdelt for a forsta og lgyse oppgavene. Pa spgrsmal om kva dei la i dette forklarte 12 det
ved a trekke frem ei av oppgavene: «for eksempel oppgava der dei skrudde saman ein
rettvinkla trekant. Dei skulle finne radiusen til puffen, og dei matte utifra at dei hadde ein
rettvinkla trekant, der dei kjende til lengda av katetane, forsta at den kunne brukast til a finne
hypotenusen. Men aller farst matte dei sjekke at hypotenusen var same lengda som radiusen

ved & legge den rettvinkla trekanten ned i botnen av puffen».

Informantane understreka at dei opplevde at leringsmiljget i klasserommet spelar ei sentral
rolle for & kunne bruke escape room som grunnlag for vurdering pa ein god mate. 12 forklarte
det slik: «Det at me har eit slikt l&eringsmiljg som me har er nok veldig viktig for kva elevane
leerar i escape roomet». Pa spgrsmal om kva informanten meinte med kva ho la i «eit slik

leeringsmiljg som me har», kom 12 med nokre punkt som ho meinte var viktig i leringsmiljzet
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i klassen: «Det er det at elevane er trygge pa kvarandre, og at dei tarr a prgve og feile. Og at
dei ikkje er redd for a ta feil. Det trur eg er veldig viktig. For ein kjem til & matte prgve og
feile litt i eit escape room». I1 fortsette pa svaret til 12: «om dei hadde vore redde for & feile,
sa hadde det ikkje berre blitt vanskelegare a lgyse oppgavene, dei hadde og prestert

darlegare i escape roomet. Dei ville og ha fatt eit mindre leeringsutbytte».

Informantane opplevde ogsa at elevane fann det svaert motiverande og engasjerande a bruke
escape room i undervisninga. Elevane viste stor interesse allereie fra det tidspunktet dei vart
informerte om at dei skulle gjennomfare eit escape room. Informantane vart spurt fleire
gonger av elevane om nar det skulle skije, i tida fram til ein dato vart fastsett. Undervegs i
escape roomet opplevde informantane elevane som sveert engasjerte og delaktige, utan at
nokon trakk seg unna. Dette var og tilfelle for elevar som ikkje er sa veldig motiverte for
matematikkfaget i utgangspunktet. Informantane meinte at dette var avgjerande for & kunne fa
eit godt grunnlag for & vurdere elevane og deira kompetanse, pa best mogleg mate. Dei meinte
at om elevane var motiverte for aktiviteten, sa ville dei prave sa godt dei kunne. Dette ville
igjen gjera at dei far vist fram det beste dei har av kompetanse. Etter at elevane hadde
gjennomfart escape roomet, var dei framleis sveert engasjerte, og informantane opplevde at
dei resten av skuledagen var meir opptatt av korleis det hadde gatt i escape roomet enn av dei

vanlege fagoppgavene.

Informantane papeika at noko som dei opplevde som utfordrande med & vurdere elevane sin
kompetanse i utforsking og problemlgysing gjennom bruk av eit escape room, var at det var
enklare & evaluere dei elevane med hagg kompetanse enn dei med lagare kompetanse. Dei
observerte at oppgavene ofte vart overlate til dei antatt dyktigare elevane for a lgyse dei
raskast mogleg. Noko som resulterte i at dei mindre sterke elevane ikkje fekk demonstrert sin
problemlgysingskompetanse i like stor grad. Trass i dette, merka informantane seg at dei
svakare elevane utmerkte seg nar det gjaldt a leite vidare i rommet etter hint. Medan dei meir
kompetente elevane arbeidde med a lgyse oppgaver, hadde dei mindre sterke elevane allereie
utforska resten av rommet. Dei svakare elevane kunne deretter overlevere oppgava til dei
dyktigare elevane, saman med ei forklaring pa kva dei hadde oppdaga sa langt. Informantane
meinte at det kunne ha oppstatt situasjonar der nokre elevar hadde blitt passive, men i staden

valde dei a engasjere seg i enklare oppgaver. Informantane forklarte det som at dei opplevde
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at dei fekk vurdere elevane i ulik kompetanse. Dei flinkaste elevane vurderte dei i

problemlgysing og dei mindre flinke i utforsking.

4.2 Vurderingsprosessen

Generelt uttrykte begge informantane stor tilfredsheit med vurderingsprosessen i dette
prosjektet. Informantane brukte ord som «interessant» og «spennande» for a beskrive
vurderingsprosessen bade undervegs i planlegginga og i etterkant i gruppeintervjuet. Fra
starten av planlegginga vart observasjon framheva som den faretrekte maten for a registrere
elevane si kompetanse i utforsking og problemlgysing. Tidlegare hadde informantane nytta
samtalar med elevar under lgysing av problemlgysingsoppgaver og skriftlege prever med
problemlgysingsoppgaver, for & vurdere denne kompetansen. Informantane var ikkje heilt
nggd med desse tilneermingane til & vurdere elevar i utforsking og problemlgysing. Men dei
hadde heller ikkje noko godt svar pa korleis dei kunne ha gjort det pa ein betre mate. 12 sa
falgande da ho skulle beskrive dei tilnrmingane dei hadde brukt tidlegare: «eg faler at eg far
tak i noko av prosessen og tankegangen deira, men langt fra alt». Dei var derfor begge veldig
spente pa om det & observere elevar nar dei gjennomfarte eit escape room kunne vera ein god
tilneerming. Informantane fann det interessant a ta eit steg tilbake og observere elevane, sjglv
om det ogsa var utfordrande & ikkje blande seg. Dei kjende at dei fekk eit betre innblikk i
korleis elevane arbeidde og tenkte, samanlikna med tidlegare forsgk pa a vurdere kompetanse
i utforsking og problemlgysing i matematikk. Likevel var dei klar pa at dei ikkje klarte &
fange opp alt som skjedde. Ved gjennomgang av vurderingane i etterkant, merka dei at dei

ikkje hadde identifisert alle dei same observasjonane.

Informantane samanlikna den nylege vurderinga med tidlegare vurderingar av elevane, gjort
gjennom haustsemesteret. Dei opplevde god samanheng mellom tidlegare vurderingar og
vurderinga som blei gjort pa bakgrunn av gjennomfgringa av escape roomet. Dei meinte at dei
greidde 4 observere kven som viste hgg kompetanse i utforsking og problemlgysing, og kven

som viste lagare kompetanse. Dette sag informantane som ein indikasjon pa at observasjon i
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samband med escape room kan brukast som ein metode for a vurdere elevane si kompetanse i

utforsking og problemlgysing.

Informantane framheva at dei opplevde a fa tilgang til elevane sine tankeprosessar og falelsar
gjennom escape roomet. Dei uttrykte at denne tilgangen var mykje meir ekte og arleg enn det
dei vanlegvis opplever i andre arbeids- og vurderingssituasjonar. Dei opplevde at elevane
opptredde utan dei filtera som ein vanlegvis har. Informantane samanlikna dette med skriftleg
arbeid der elevane skriv ned utrekninga og svaret. Her far ein ikkje noko informasjon om kva
elevane tenkjer pa vegen til a lgyse oppgava. | escape roomet vart bade det som vart feil og
det som vart rett diskutert. Informantane opplevde at dei pa den maten fekk eit godt innblikk i
elevane sine tankeprosessar. Elevane diskuterte saman og kom med forslag, og det virka som
at terskelen for a kome med forslag var veldig Iag blant elevane. Forslaga var varierte, med
nokre gode forslag og nokre mindre gode. Gode eller mindre gode, sa var alle forslaga eit steg
pa vegen mot a lgyse oppgava. Gjennom samtalar med elevane, opplever dei og at dei kan fa
tilgang pa tankeprosessar. Men dei opplever desse som mindre @rlege enn dei som dei fekk i
escape roomet. Elevane tek seg ofte tenkepausar nar dei har samtalar med leerarar, og dei
svarar berre nar dei fgler at dei veit noko. Om dei ikkje er sikre sa svarar dei heller at det dei
ikkje veit, og sa satsar dei pa a fa hjelp av leraren. | escape roomet hadde elevane berre
medelevar dei kunne kommunisere med, og spurde dei ein leerar fekk dei som svar at dei
matte finne det ut sjelv. Informantane opplevde vidare at dei fekk godt innblikk i korleis
elevane lgyste oppgavene og korleis lgysingsstrategiar dei brukte. Som eg har skrive i kapittel
«4.1 Escape room som grunnlag for vurdering» opplevde informantane at elevane var flinke
til & dele sine tankar undervegs i lgysingsprosessen. Informantane opplevde at dei kunne
hgyre pa dei matematiske diskusjonane til elevane korleis dei tolka oppgavene, kva dei vektla
og kva dei gjorde nar dei stod fast. Innspel som dei hugsa fra elevane var innspel som: «dette

var feil, kanskje me kan gjera slik» og «dette far eg ikkje til, kan du prave».

Vidare papeikte informantane at dei opplevde at elevane ytte betre i escape roomet grunna
forventingane om vurdering. Den fyrste maten dette vart observert pa, var at elevane aktivt
delte tankane sine og forsgka deira pa lgysingar, med medelevane. Informantane trudde at
elevane kunne bli freista til & ikkije ta seg tid til a forklare og involvere andre, serleg dei
fagleg svakare elevane, i tankeprosessane og framgangsmatane sine. Med mal om & spare tid
og leysa oppgavene sa raskt som mogleg. Men sidan elevane visste at dei vart vurdert, gnskte
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dei & vise fram kunnskapen og tankeprosessane sine mest mogleg. Informantane meinte at
dette igjen forte til at fleire elevar fekk have til a delta i lgysinga av oppgavene, og at dei
elevane som ikkje ngdvendigvis greidde a lgysa oppgavene og fekk ta del i prosessen. Dette

meinte informantane resulterte i eit auka leeringsutbytte, da saerskilt for dei svakare elevane.

4.3 Utforsking og problemlgysing i escape roomet

Informantane papeika og at det & gjennomfare eit escape room i undervisninga er ei uvant
situasjon for elevane, og dette kan bidra til at problemlgysing vert enda meir aktuell. Bade
som enkeltpersonar og som gruppe ma elevane utvikle nye lgysingsstrategiar for denne uvante
situasjonen. Informantane meinte at om elevane hadde gjennomfgrt mange escape room
aktivitetar tidlegare, ville nokre av strategiane deira ha vore meir automatiserte. Dermed ville
det ikkje ha vore like mykje av problemlgysing som ved dei fgrste gangane ein gjennomfarer
eit escape room i undervisninga. Samtidig tenkte dei at det ligg store moglegheiter for a
variere escape roomet. Denne moglegheita for variasjon ville gjere det mogleg a legge til rette
for problemlgysing, sjelv for elevar med meir erfaring. Dei meinte at det da fyrst og fremst
ville vera direkte knytt opp mot oppgavene ein matte bruke problemlgysing, og at settinga

ville vera meir innarbeidd.

For & vurdere elevane si kompetanse i utforsking og problemlgysing er det viktig for
informantane at elevane vert gitt oppgaver som utfordrar dei til & utforske og lgyse problem.
Informantane i denne studien meinte begge at escape roomet og oppgavene som blei gitt til
elevane, oppfylte dette kravet. Dei peikte pa at oppgavene var bygd opp pa ein annleis og
uvandt mate for elevane. Dette gjorde at elevane matte tenke ut nye matar a lgyse oppgavene
pa. Det var tre aspekt ved oppgavene, som gjorde at informantane opplevde dei som
problemlgysingsoppgaver. Det farste aspektet informantane rekte frem var at oppgavene vart
gitt i ein ukjent og ny kontekst. Elevane viste blant anna ikkje kva tema dei skulle jobbe innan
i dei forskjellige oppgavene. Det andre aspektet var at oppgavene blei presentert pa ein mate
som var ulik det elevane var vande med. Elevane fekk ikkje nokon oppgavetekst eller
tydelege instruksjonar. Dei matte heller jobbe med a finne hint, konkretar og tolke
matematiske symbol for a forsta kva oppgava gjekk ut pa. Det tredje aspektet var at

oppgavene var meir retta mot praktisk forstaing av matematikk enn det elevane vanlegvis
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jobbar med. Ei oppgave som vart trekt fram av informantane var oppgave 3, der elevane fyrst
matte skru saman to treklossar og lage ein rettvinkla trekant. Deretter matte dei bruke denne

til & finne radiusen i ein sylinderforma puff, ved hjelp av Pytagoras sin lzeresetning.

4.4 Oppsummering av funn

Gjennom kapittel 4 blir funna fra analysen presentert. Som ei oppsummering av kapitelet, vil
eg trekke frem fire sentrale opplevingar som informantane gjorde seg gjennom prosjektet. Det

er desse fire opplevingane som vil ligge til grunn for drgftinga i kapittel 5.

1. Informantane opplevde at dei fekk tilgang til elevane sine tankeprosessar, og at desse
var meir &rlege enn det ein vanlegvis klarar & fa tak i gjennom skriftlege og munnlege
aktivitetar. Informantane opplevde vidare at elevane vart meir medvitne pa a dele
tankane sine og vise sin kompetanse fordi dei visste at dei vart vurdert.

2. Informantane opplevde at elevane matte jobbe utforskande og problemlgysande i
escape roomet, og at elevane dermed kunne vise gnska kompetanse. Dette skuldast at
elevane fekk oppgaver i ein ukjent kontekst, at oppgavene var presentert pa ein annleis
mate og at dei matte lgyse oppgavene med ei praktisk forstaing av matematikk. Om
elevane hadde vert godt kjent med escape room som konsept, meinte informantane at
utforsking og problemlgysing hadde matte blitt brukt pa ein litt anna mate. Da ved &

ha meir komplekse oppgaver for elevane a lagyse.
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5.0 Drafting

| dette kapittelet vil funna fra intervjua og observasjonar bli drafta opp mot det teoretiske

rammeverket og tidlegare forsking.

5.1 Tilgang pa elevane sine tankeprosessar

Informantane sa begge i dei innleiande individuelle intervjua at dei syntest det var utfordrande
a vurdere elevane sin kompetanse i utforsking og problemlgysing. Det at informantane
opplever dette er noko som ikkje er sa veldig overraskande sidan Monaghan et al. (2009) seier
at det kan vere utfordrande a vurdere elevar sin kompetanse i problemlgysing. Det som
informantane trekte frem som mest utfordrande, var fyrst og fremst a klare a fa tilgang til
tankeprosessane til elevane. Nar dei no skulle vurdere kompetansen til elevane i utforsking og
problemlgysing, ved & bruke escape room som kontekst, opplevde dei at tilgangen pa

tankeprosessar fra elevane var god.

For & fa tilgang til tankeprosessane til elevane i forbindelse med vurdering trekker Chanudet
(2019) og Loh og Lee (2019) frem det a bruke sjglvrapportering som ein mate for & fa denne
tilgangen. Chanudet (2019) seier i sitt forslag at elevar lgyser problemlgysingsoppgaver og at
dei undervegs skriv ned alt dei gjer i laysingsprosessen. Ei form for sjglvrapportering vil det
og vera for elevane nar dei prever a lgyse problem i escape roomet. Elevane ma samarbeide
for a lgyse problem, og da ma dei fortelje til sine medelevar kva dei tenker og korleis dei

tenker, for & kome fram til lgysinga.

Noko som er forskjellig med desse to matane for sjglvrapportering av lgysingsprosessen vil
vere grunnen til at elevane delar. I tilneerminga Chanudet (2019) og Loh og Lee (2019)
presentera vil grunnen for eleven til & skrive ned eigne tankar kunn vera at eleven far beskjed
om det og dermed ma gjere det. Nar elevane gjennomfarer eit escape room vil det a dele sine
tankar derimot vere avgjerande for gruppa si suksess i escape roomet. Dette er fordi
samarbeid, og dermed det & dele sine tankar, ma til for a klare & kome seg ut av eit escape
room. Det kan derfor tenkast at det gir meir meining for elevane & dele tankane sine i eit

escape room. Ein fgresetnad for at deling skal finne stad, vil vera at elevane er oppmerksame
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pa viktigheita av det 4 samarbeide i eit escape room. Det er dermed er viktig & poengtere dette

for elevane far dei skal gjennomfare escape roomet.

Vidare vil det vere ein forskjell pa korleis desse to tilnrmingane hentar inn informasjonen
sin. | vurderingsporsessen i dette prosjektet vart det brukt observasjon til & innhente
informasjon om elevane sin kompetanse i utforsking og problemlgysing. Informantane var
sjelv nggde med a innhente informasjon ved a bruke observasjon, og opplevde det som sveert
interessant & kunne vera utanfor situasjonen og observere. Den tingen som informantane
trekte frem som ei negativ side med observasjon, var at ein ikkje far med seg alt nar ein
observera. Dette kom til utrykk ved at da dei i etterkant av observasjonane snakkast, oppdaga
dei at dei ikkje hadde alle dei same observasjonane. Det som er ei anna negativ side ved a
hente inn informasjon ved observasjon, er at om det er noko som observataren ikkje far med
seg, sa vil det ikkje vere mogleg 4 sja situasjonen ein gong til. Det som ein ikkje klart a fa
med seg under observasjonen vil da ikkje bli med i den eventuelle vurderinga. Her vil ein
skriftleg sjglvrapportering som i tilneerminga til Chanudet (2019) og Loh og Lee (2019) ha ei
meir sikker oppfangsmetode, ved at eleven skriv ned framgangsmaten sin. Da vil det eleven
gjer bli skrive ned. Nar laeraren skal sja gjennom framgangsmaten til eleven vil lzeraren
kunne sja tilbake pa denne sa mange gongar hen vil. Den vil ogsa innehalde alt eleven har
rapportert at hen har gjort for a lgyse problemet.

Det som derimot blir trekt frem av (Loh & Lee, 2019) som den store svakheita med
sjelvrapporteringa er at det berre vil veere eleven som er vitne til sin eigen prosess. Det er
dermed berre eleven som vel kva han/ho skriv opp som sin framgangsmate. Dette gjer at
delar av framgangsmaten ikkje vert rapportert. Enten fordi eleven ikkje synes den er relevant,
eller at eleven ikkje klarar & fa skrive ned alt. Eleven vil og matte bruke ganske mykje tid pa &
skrive ned alt som hen tenkjer i lgysingsprosessen. Dette kan og skape liten flyt i
laysingsprosessen til eleven. | escape roomet var det farst og fremst munnleg, gjennom
samtalar med kvarandre, at elevane formidla lgysingsprosessen sin. Informantane opplevde at
elevane var @rlege i den grad at dei var flinke til & kome med sine tankar til lgysing bade da
dei hadde gode forslag og darlege forslag. Informantane opplevde derfor at elevane delte
prosessen sin pa ein impulsiv mate. Fekk dei ein idé, so sa dei den hggt utan at dei tenkte
gjennom den grundig fyrst. Om elevane delte alt dei tenkte i lgysingsprosessen vil naturlegvis

vera vanskeleg a sei sikkert. Men det at elevane har eit stor engasjement og at dei kjempar

57



mot klokka kan vere to ting som gjer at elevane ikkje tek seg tid til & tenke seg om far dei

seier noko, men at dei prever seg fram fra fyrste sekund.

Informantane opplevde ogsa at sidan elevane hadde ein forventning om a bli vurdert, farde til
at dei vart flinkare til & dele lgysingsprosessen sin. Informantane opplevde at dette igjen
gjorde til at elevane samarbeidde betre, og dermed fekk eit betre leeringsutbytte av aktiviteten.
Forventninga elevane har til at dei vert vurdert kan ein tenke seg vil gi dei ein ekstra
motivasjon til & dele lgysingsprosessen sin. Dette fordi det er lgysningsprosessen som vert
vurdert. Som Nicholson (2015) seier i sin definisjon av eit escape room er malet a lgyse
oppgaver pa ei bestemt tid. Dette vil naturlegvis bety at om ein brukar minst mogleg tid pa
kvar oppgave, Vil det auke sjansen for suksess. Suksess, eller det @ kome seg ut av escape
roomet, er og ein av tinga som Duncan (2020) trekker frem som ein motiverande faktor om
aktiviteten. Dersom elevane berre har som mal & kome seg ut, vil det strengt tatt ikkje vera
noko grunn for eleven og dele korleis han kom fram til svaret. Det vil eigentleg vera bortkasta
tid i kampen mot klokka. Dette vil medfare at medelevar og leerar ikkje far innblikk i
lgysingsprosessen. Men om eleven veit at hen vert vurdert sa har eleven ein god grunn til &
dele lgysingsprosessen sin med dei andre i escape roomet. Dette vil gjera det mogleg for
leeraren a bade forsta korleis eleven har tenkt og hjelpe medelevar a forsta kva som bli gjort.
Medelevane vil da fa moglegheit til a auke leeringsutbyttet sitt i aktiviteten ved a leere av
medeleven sin. Dette er i trad med sosiokulturell leeringsteori som ser pa det a laere av

kvarandre som ein viktig del av leeringsprosessen (Skaalvik & Skaalvik, 2021).

5.2 Utforsking og problemlgysing i escape roomet

Informantane opplevde at elevane matte jobbe utforskande og problemlgysande i escape
roomet som vart brukt i dette prosjektet. Det at elevane vart utfordra pa a utforske og layse
problem vil vere avgjerande om ein gnsker a vurdere denne kompetansen. Hana (2014) seier
at ei oppgave vert ei problemlgysingsoppgave om den gar utover kunnskapen til eleven. Dei
to farste tinga som informantane trekte frem som dei meinte gjorde oppgavene i escape
roomet til eit problem var at dei fekk oppgavene i ein ukjent kontekst og at oppgavene vart
presentert pa ein anna annleis mate enn det dei var vande med fra tidlegare
matematikkundervisning. Det at informantane meinte at oppvene var gitt i ein ukjent kontekst

og pa ein ukjent mate kan tyde pa at oppgavene gar utover det som er kunnskapen til elevane.
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Om ein ser pa Polya (2014) sin firetrinns problemlgysingstrategi, vil det at konteksten er
ukjent og at oppgavene vert presentert pa ein annleis mate enn det elevane er vande med passe
inn i det farste trinnet i det a layse eit problem. Dette trinnet gar ut pa at problemlgysaren ma
forsta problemet. Det tredje tingen informantane trekte frem som gjorde oppgavene til
problem for elevane var at dei var meir praktisk retta enn det elevane var vande med fra
matematikkundervisninga. Det at elevane matte bruke konkretar for & lgyse nokon av
oppgavene var ifglge informantane ein uvant situasjon for elevane. Dette vil gi elevane andre
forutsetningar til for & lage ein plan for a lgyse problemet, som er Polya (2014) andre trinn i
sin strategi for a lgyse eit problem. Dette vil dermed ogsa vere a lgyse oppgaver som gar

utover den tidlegare kunnskapen til elevane.

Det informantane vidare trudde var at om elevane hadde gjennomfgrt mange escape room og
var veldig godt kjende med konseptet ville desse tre aspekta ikkje lenger legge opp til at det
vert problemlgysande for elevane. Det at oppgavene da gar over til & vere kjende for eleven
vil komme under det Hana (2014) forklarar som rutineoppgaver. Informantane tek her opp eit
interessant tema, som er kva gjer ei oppgave problemgysande. Ei oppgdve som er eit problem
for ein eleve, er kan vere ei rutineoppgave for andre (Hana, 2014). Dette vil gjere at escape
roomet som var laga til denne gruppa med elevar ikkje vil stille krev til problemlgysing for
alle grupper. Her er det viktig & kjenne gruppa ein utformar eit escape room for. Dette er og
fokuset i det farste steget til Clarke et al. (2017) for utforming av eit escape room for
utdanning. | det farste steget startar ein med gruppa ein skal lage escape roomet til ma ta
omsyn til vanskegraden etter kva som er nivaet til elevane. Informantane meinte likevel at det
var fult mogleg a legge opp til problemlgysing for elevane sjglv om dei var meir erfarne med
konseptet, men ein matte da ha meir utfordrande oppgaver. Ngkkelen vil nok vaere & auke
vanskegrada etterkvart som elevane vert flinkare. Nar det gjeld kva ein kan fa med i eit escape
room vil nok avgrensingane vere sma. Som informantane sa var dei imponert over kor mange
tema ein kunne legge opp til i eit escape room og det er nok eit stort potensial i & variere

escape rooma bade med tanke pa vanskegrad og innhald.
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6.0 Avslutning

Fgremalet med denne masteroppgava var a undersgkije korleis to matematikklarar pa
ungdomssteget opplevde det & vurdere elevar sin kompetanse i utforsking og problemlgysing,
pa grunnlag av elevar si gjennomfaring av eit matematikkbasert escape room. Som metodisk
tilnserming var DBR nytta. Denne tilneerminga gav meg som forskar moglegheit til a vera
deltakande i planlegging, gjennomfgring og evaluering av undervisnings- og
vurderingsprosessen. Bakgrunn for valet av akkurat denne metodiske tilnerminga, var at eg
hadde eit gnske om & fa ei djup innsikt i informantane sine opplevingar. Gjennom eit
individuelt intervju i starten av prosjektet, observasjon undervegs og gruppeintervju med
begge informantane pa slutten, har det blitt henta inn eit grunnlag for a svare pa falgjande

problemstilling:

Korleis opplever to matematikklaerarar pa ungdomstrinnet a vurdere elevane sin kompetanse i
utforsking og problemlgysing, pa grunnlag av elevars gjennomfaring av eit matematikkbasert

escape room?

6.1 Konklusjon

Ut fra funna i denne masteroppgava kan det sja ut som at det kan vere ein god moglegheit for
a vurdere elevar sin kompetanse i utforsking og problemlgysing, pa grunnlag av elevars
gjennomfagring av eit matematikkbasert escape room. Informantane syntest far prosjektet at
det & vurdere kompetanse i utforsking og problemlgysing var ei vanskeleg oppgave. Forsking
seier at fleire laerarar kan synest at det kan vera ei utfordring.

Ved a observere elevar i gjennomfgringa av escape roomet som vart utforma i dette
prosjektet, opplevde informantane at dei fekk eit godt innblikk i elevane sine
lgysingsprosessar. Dei opplevde at i escape roomet vart det naturleg for elevane a dele
tankeprosessane sine. Dei meinte det var fordi det a dele kva dei tenkte var avgjerande for
prestasjonen deira som gruppe i escape roomet. Informantane opplevde difor at det elevane
delte av tankeprosessar var meir &rleg enn det dei har opplevd tidlegare, gjennom samtalar og
skriftlege oppgaver. Vidare meinte informantane at elevane vart meir medvitne pa a dele
lgysingsprosessen sin, grunna deira forventning av a bli vurdert. Dette opplevde informantane
farde til at det vart bade lettare a observere lgysingsprosessen til elevane og at det auka

leringsutbytte til elevane. Dei opplevde at det var tre faktorar som merka seg ut i hgve a legge
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til rette for at elevane matte jobbe utforskande og problemlgysande i eit escape room. Desse
tre faktorane var at elevane fekk oppgaver i ein ukjent kontekst, at oppgavene var presentert
pa ein annleis mate og at dei matte lgyse oppgavene med ei praktisk forstaing av matematikk.

6.2 Refleksjonar og vegen vidare

Noko som er viktig & poengtere er at denne masteroppgava representera kunn to
matematikklerarar sine opplevingar rundt tematikken. Funna vil derfor ikkje vera
representative for alle leerarar, men kan gjennom naturalistisk generalisering bli overfart til
andre situasjonar. Prosjektet er presentert pa ein sa transparent mate som mogleg. Gjennom

dette kan den som les oppgava sjeglv vurdere om funna er gyldige for lesaren sin situasjon.

Escape room for bruk i utdanning er eit relativt nytt fenomen og det vil vare spennande a
falgje med pa framtidig forsking pa feltet. Det er i denne studia blitt funne indikasjonar pa at
eit matematikkbasert escape room kan brukast som grunnlag for & vurdere elevane sin
kompetanse i utforsking og problemlgysing. For vidare forsking kunne det vore interessant a
undersgkje kva anna av elevane sin kompetanse i matematikkfaget ein kan vurdere pa
grunnlag av elevar sin gjennomfgring av eit matematikkbasert escape room. Det ville og vore
interessant a fa eit innblikk i korleis elevar opplever det & bli vurdert pa grunnlag av ei

gjennomfgring av eit matematikkbasert escape room.
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Vedlegg

Vedlegg 1: Intervjuguide, individuelt intervju

- Leerarens bakgrunn og erfaring som matematikkleerar
1. Kor lenge har du jobba som matematikklaerar?

2. Kuva for klassetrinn er det du har jobbe pa tidlegare?

- Undervisning knytt til utforsking og problemlgysing
1. Kva erfaringar har du til utforsking og problemlgysing i matematikk?
2. Kva rolle meina du utforsking og problemlgysing har i
matematikkfaget?

- Vurdering i matematikk
1. Korleis pleier du a vurdere elevar i matematikkfaget? Gi dgme.
2. Kaorleis synes du desse vurderingsmetodane har fungert?
3. Kva erfaring har du med vurdering av kjerneelementet utforsking og

problemlgysing?

- Bruk av Escape room i matematikkundervisning
1. Kvakjennskap har du til escape room? Har du nytta det i undervisning
tidlegare?

2. Kva tenker du om det & bruke escape room som undervisningsmetode?

- Tankar om undervisningsopplegget, escape roomet og vurdering knytt til dette

1. Kva er dine tankar om det & gjennomfgre dette prosjektet?
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Vedlegg 2: Intervjuguide, gruppeintervju

Planlegginga av prosjektet

1. Korleis opplevde de a planlegge prosjektet?

Gjennomfgringa

1. Kva opplevde de om undervisningsopplegget?
- Korleis vurderer de innhaldet i undervisningsopplegget?
- Korleis vurderer de lengda pa undervisningsopplegget?
- Pa kva mate opplevde de undervisningsopplegget klarde & farebu elevane pa a kunne

gjennomfgre escape roomet?

2. Korleis opplevde de gjennomfgringa av escape roomet?
- Kva tankar har de om innhaldet av problemlgysing og utforsking i escape roomet?

- Kva tankar har de om escape room som undervisningsform?
Vurdering av utforsking og problemlgysing
1. Fortel om korleis de vurderte elevane?
- Kva syntest de fungerte bra og mindre bra?
- Om de skulle gjennomfart det igjen, ville de gjort noko annleis?
- Korleis opplevde de at elevane syntest det var & bli vurder i denne settinga?
Vurdering av utforsking og problemlgysing i matematikk
1. Kva tankar har de om det a vurdere elevar i utforsking og problemlgysing pa eit generelt

grunnlag?

- Kva tenkjer de er viktig nar ein skal vurdere elevar i utforsking og problemlgysing?
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Vedlegg 3: Observasjonsskjema

Utforske
Finne hint og sja mgnster og samanhengar

1/3 2/3 3/3
Samarbeid, finne felles forstding

1/3 2/3 3/3

Problemlgysing
Oppg.1 Koffert

Forsta oppgava Loyse oppgava, strategi

\Vurdere om svaret er gyldig
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Oppg.2 @konomi

Forsta oppgava

Loyse oppgava, strategi

\Vurdere om svaret er gyldig

Oppg. 3, del 1 Radius

Forsta oppgava

Layse oppgava, strategi

\Vurdere om svaret er gyldig

Oppg.3,del 2 H

ggd

Forsta oppgava

Loyse oppgava, strategi

\Vurdere om svaret er gyldig

Oppg. 4 Ut

Forsta oppgava

Layse oppgava, strategi

\Vurdere om svaret er gyldig

Vedlegg 4: God

kjenning fra NSD
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https://meldeskjema.sikt.no/632470c7-c465-4484-bae8-c2483c24391a/eksport/141

Personverntjenester har en avtale med institusjonen du forsker eller studerer ved. Denne
avtalen innebeerer at vi skal gi deg rad slik at behandlingen av personopplysninger i
prosjektet ditt er lovlig etter personvernregelverket.

Personverntjenester har na vurdert den planlagte behandlingen av personopplysninger. Var
vurdering er at behandlingen er lovlig, hvis den gjennomfares slik den er beskrevet i
meldeskjemaet med dialog og vedlegg.

VIKTIG INFORMASJON TIL DEG

Du ma lagre, sende og sikre dataene i trad med retningslinjene til din institusjon. Dette betyr
at du ma bruke leverandgrer for spgrreskjema, skylagring, videosamtale o.l. som institusjonen
din har avtale med. Vi gir generelle rad rundt dette, men det er institusjonens egne
retningslinjer for informasjonssikkerhet som gjelder.

TYPE OPPLYSNINGER OG VARIGHET
Prosjektet vil behandle alminnelige kategorier av personopplysninger frem til 15.05.2023.
LOVLIG GRUNNLAG

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

PERSONVERNPRINSIPPER

Personverntjenester vurderer at den planlagte behandlingen av personopplysninger vil falge
prinsippene i personvernforordningen om:

- lovlighet, rettferdighet og dpenhet (art. 5.1 a), ved at de registrerte far tilfredsstillende
informasjon om og samtykker til behandlingen

- formalsbegrensning (art. 5.1 b), ved at personopplysninger samles inn for spesifikke,
uttrykkelig angitte og berettigede formal, og ikke viderebehandles til nye uforenlige formal

- dataminimering (art. 5.1 ¢), ved at det kun behandles opplysninger som er adekvate,
relevante og ngdvendige for formalet med prosjektet

- lagringsbegrensning (art. 5.1 e), ved at personopplysningene ikke lagres lengre enn
nadvendig for a oppfylle formalet

DE REGISTRERTES RETTIGHETER

Personverntjenester vurderer at informasjonen om behandlingen som de registrerte vil motta
oppfyller lovens krav til form og innhold, jf. art. 12.1 og art. 13. Sa lenge de registrerte kan
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identifiseres i datamaterialet vil de ha fglgende rettigheter: innsyn (art. 15), retting (art. 16),
sletting (art. 17), begrensning (art. 18) og dataportabilitet (art. 20). Vi minner om at hvis en
registrert tar kontakt om sine rettigheter, har behandlingsansvarlig institusjon plikt til & svare
innen en maned.

FOLG DIN INSTITUSJONS RETNINGSLINJER

Personverntjenester legger til grunn at behandlingen oppfyller kravene i
personvernforordningen om riktighet (art. 5.1 d), integritet og konfidensialitet (art. 5.1. f) og
sikkerhet (art. 32). For & forsikre dere om at kravene oppfylles, ma dere falge interne
retningslinjer og eventuelt radfgre dere med behandlingsansvarlig institusjon.

MELD VESENTLIGE ENDRINGER

Dersom det skjer vesentlige endringer i behandlingen av personopplysninger, kan det vaere
nagdvendig a@ melde dette til oss ved & oppdatere meldeskjemaet. Far du melder inn en
endring, oppfordrer vi deg til & lese om hvilke type endringer det er ngdvendig & melde:
https://www.nsd.no/personverntjenester/fylle-ut-meldeskjema-for-
personopplysninger/melde-endringer-i-meldeskjema Du ma vente pa svar fra oss far
endringen gjennomfares.

OPPFOLGING AV PROSJEKTET

Personverntjenester vil fglge opp ved planlagt avslutning for & avklare om behandlingen av
personopplysningene er avsluttet.

Kontaktperson hos oss: Janniche Linde

Lykke til med prosjektet!

Vedlegg 5: Informasjonsskriv og samtykkeerklaering
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Deltaking i masterprosjektet
Bruk av Escape room i vurdering av elevar knytt til
utforsking og problemlgysing i matematikk

Dette er eit spgrsmal til deg om a delta i eit masteroppgaveprosjekt, der faremalet er &
utforske korleis ein kan vurdere utforsking og problemlgysing i matematikk. Dette skrivet gir
deg informasjon om fgremalet med prosjektet og om kva deltaking vil innebera for deg.

Feremal

Fgremalet med prosjektet er a finna ut korleis to leerarar som saman er ansvarlege for
matematikkundervisninga i ein klasse pa ungdomssteget, opplever & vurdera elevar i
utforsking og problemlgysing. I LK20 er utforsking og problemlgysing eit kjerneelement i
matematikkfaget og er synleg i fleire kompetansemal. Innfgringa av LK20 har og gjort at
Kunnskapsdepartementet har teke initiativ til & sja pa vurderingsordningane i grunnskule og
vidaregaande skule. Nar utforsking og problemlgysing no er ein sapass synleg del i
matematikkfaget, er det interessant a sja neerare pa korleis slike delar av faget kan bli del av
vurderinga elevane far. Under utdanninga mi som matematikklarar har eg vore med pa a bade
prgva ut og a laga escape room for matematikk, og me har brukt escape room i
matematikkundervisning i praksis i utdanninga. Dette har gjort at eg har blitt nysgjerrig pa
bruk av escape room i matematikkundervising. Eg enskjer derfor a finna ut om det kan vera
aktuelt & bruka escape room i matematikkundervisinga og & vurdere elevane i utforsking og
problemlgysing nar dei gjennomfarer escape roomet. For elevane skal gjennomfgre escape
roomet og bli vurdert, skal dei gjennomfara eit undervisningsopplegg i utforsking og
problemlgysing i matematikk, der temaet skal bli knytte mot tema i escape roomet og
vurderingskriteria som blir utforma. Prosjektet er ei masteroppgave i matematikkdidaktikk for
den femarige grunnskulelararutdanninga.

Kven er ansvarleg for forskingsprosjektet?
Hegskulen pa Vestlandet (HVL) er ansvarleg for prosjektet.
Mine rettleiarar ved HVL er Lene Hayden Taraldsen og Frode Olav Haara.

Kvifor far du spgrsmal om a delta?

Du og din kollega vert spurt om & delta fordi de er to leerarar som saman har
matematikkansvar i ein klasse pa ungdomstrinnet, og derfor arbeidar med a vurdera elevar i
matematikk. Det er og ein faresetnad at begge ynskijer a delta i prosjektet. De vil vera dei
einaste som deltar i masterprosjektet.

Kva inneber det for deg a delta?
Om du vel a delta inneber det for deg a delta i desse fem fasane:
1. Forearbeidsfasen:
Eit intervju pa ca. 15-20 minutt om dine erfaringar og tankar om vurdering av
utforsking og problemlgysing, og om bruk av escape room i undervisning.
Intervjuet vert individuelt.
2. Planleggingsfasen:
Her vert de og eg einige om kor mykje de vil delta i utforming av
undervisningsopplegg og escape room. Me vert og einige om omfanget pa
undervisningsopplegget og innhaldet i escape roomet. Den delen som de ma vera
delaktig i er planlegging av vurdering.
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3. Gjennomfgringsfasen:
De gjennomferer undervisningsopplegget og escape room medan eg observera.

4, Vurderingsfasen:
De vurdera elevane pa den maten som me planla i Fase 2.
5. Etterarbeidsfasen:

Eit gruppeintervju der de evaluerer korleis de opplevde det a vurdere elevar i eit
escape room. Her er de begge med pa same intervju (30-45 min)

Under intervjua vil det bli brukt lydopptak. I tillegg vil eg notera ned ting undervegs bade i
planleggingsfasen og nar eg observerer i gjennomfaringsfasen og i vurderingsfasen. Dette vil
eg bruka som grunnlag for intervjuet i etterarbeidsfasen og bruka som informasjon i oppgava
mi.

Det er frivillig & delta

Det er frivillig & delta i prosjektet. Dersom du vel a delta, kan du nar som helst trekkje
samtykket tilbake utan & gje nokon grunn. Alle personopplysingane dine vil da bli sletta. Det
vil ikkje fare til negative konsekvensar for deg dersom du ikkje vil delta eller seinare vel &
trekkje deg.

Ditt personvern — korleis me oppbevara og brukar opplysingane dine

Vi vil berre bruka opplysingane om deg til faremala vi har fortalt om i dette skrivet. Vi
behandlar opplysingane konfidensielt og i samsvar med personvernregelverket.

Det vil berre vera meg som gjennomfarer prosjektet og mine to rettleiarar pa HVL, Lene
Hayden Taraldsen og Frode Olav Haara, som vil ha tilgang pa opplysningar om deg. Dine
personopplysningar vil bli lagra anonymt og datamaterialet vil bli lagra pa ein forskingsserver
ved HVL.

Du vil ikkje kunne bli identifisert ved publikasjon. Namn pa deg som person, namn pa skule
og andre personar eller stadar som vert nemnd vil bli anonymisert.

Kva skjer med opplysingane dine nar prosjektet er avslutta?
Opplysingane blir anonymisert nar prosjektet er avslutta/oppgava er levert, noko som etter
planen er 15.05.23. Da vil alle opplysningar, opptak og notat fra observasjon bli sletta.

Kva gjev oss rett til & behandle personopplysingar om deg?
Vi behandlar opplysingar om deg basert pa samtykket ditt.

Pa oppdrag fra HVL har Personverntenester-NSD vurdert at behandlinga av personopplysingar
i dette prosjektet er i samsvar med personvernregelverket.

Dine rettar
Sa lenge du kan identifiserast i datamaterialet, har du rett til:
« innsyn i kva opplysingar vi behandlar om deg, og a fa utlevert ein kopi av
opplysingane
« afaretta opplysingar om deg som er feil eller missvisande
o & fé sletta personopplysingar om deg
« dsenda klage til Datatilsynet om behandlinga av personopplysingane dine.

Dersom du har spgrsmal til studien, eller om du gnskjer & vita meir eller utgva rettane dine, ta
kontakt med:
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e Mine rettleiarar:
Frode Olav Haara. E-post: Frode.Olav.Haara@hvl.no
Lene Hayden Taraldsen. E-post: Lene.Hayden.Taraldsen@hvl.no
« Vart personvernombod ved HVL:
Trine Anikken Larsen. E-post: Trine.Anikken.Larsen@hvl.no

Eller

Dersom du har sparsmal knytt til Personverntenester si vurdering av prosjektet kan du ta
kontakt med:
« Personverntenester, pa e-post (personverntjenester@sikt.no) eller pa telefon: 53
21 15 00.

Venleg helsing

] Lene Hayden Taraldsen

Frode Olav Haara
(Rettleiarar)

Samtykkeerklzring

Eg har motteke og forstatt informasjon om prosjektet: Bruk av Escape room i vurdering av
elevar knytt til utforsking og problemlgysing i matematikk og har fatt hgve til a stille
spgrsmal. Eg samtykker til:

o ddeltai to intervju der det vert brukt lydopptak
« abli observert der det vert teke skriftlege notat

Eg samtykker til at opplysingane mine kan behandlast fram til prosjektet er avslutta.

(Signert av prosjektdeltakar, dato)

Vedlegg 6: Informasjonsskriv elevar og faresette
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Informasjonsskriv

Bruk av Escape room i vurdering av elevar knytt til
utforsking og problemlgysing i matematikk

Hausten 2022 skal eg samle data til mi masteroppgave i matematikkdidaktikk, der faremalet
er a utforske korleis ein kan vurdere utforsking og problemlgysing i matematikkfaget.
Faremalet med prosjektet er a finne ut korleis to leerarar opplever a vurdere elevar i utforsking
og problemlgysing (eit kjerneelement i laereplanen, LK20).

| samband med dette har eg fatt anledning til 8 samarbeide med Gjertrud og Anette, som arbeider pa
ungdomstrinnet pa Feios skule. Ditt barn vert spurt om a delta fordi han/ho er elev i klassen der eg
gnskjer a giennomfgre prosjektet.

Kva inneber det for ditt barn a delta?

Det vil bli utvikla eit undervisningsopplegg knytt til utforsking og problemlgysing som munnar ut i
giennomfgring av eit escape room der di dotter/din son blir observert av dei to lserarane og meg. Det
vil ikkje bli gjort lyd eller videoopptak under observasjonen.

Det er frivillig a delta

Det er frivillig a delta i prosjektet. Dersom ditt barn deltar, kan samtykke til 3 delta nar som helst
trekkje tilbake utan a gje nokon grunn. Det vil ikkje bli samla inn personopplysningar om ditt barn.
Om barnet ditt ikkje gnsker a delta, vil barnet bli tiloydd likeverdig undervisning som sa godt det let
seg gjere har det same leeringsutbytte. Ditt barn kan nar som helst velje a trekke seg fra prosjektet
utan a matte komme med nokon grunn for det.

Kontaktinformasjon
Dersom du har spgrsmal til studien, eller om du gnskjer a vita meir eller utgva rettane dine, ta
kontakt med meg:

Mine rettleiarar:
- Frode Olav Haara. E-post: Frode.Olav.Haara@hvl.no
- Lene Hayden Taraldsen. E-post: Lene.Hayden.Taraldsen@hvl.no

Vart personvernombod ved HVL:
- Trine Anikken Larsen. E-post: Trine.Anikken.Larsen@hvl.no

Personverntjenester:
- personverntjenester@sikt.no - TIf: 53211500

Venleg helsing

75


mailto:joakim.b.skjerven@icloud.com
mailto:Frode.Olav.Haara@hvl.no
mailto:Lene.Hayden.Taraldsen@hvl.no
mailto:Trine.Anikken.Larsen@hvl.no
mailto:personverntjenester@sikt.no

Samtykkeerklaering

Eg har motteke og forstatt informasjon om prosjektet: Bruk av Escape room i vurdering av elevar
knytt til utforsking og problemlgysing i matematikk og har fatt hgve til a stille spgrsmal. Eg samtykker
til:

[0 At mitt barn skal delta i undervisningsopplegg om utforsking og problemlgysing i matematikk,
og deretter a giennomfgre eit escape room.

0 Eg @nsker ikkje at mitt barn skal delta.
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