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Problem og kontekst

Konteksten er digitalisering av danske barneskoler, szerlig etter skolereformen i 2013. Denne
reformen ga ekt fokus pa @ male elevenes lzering og trivsel ved hjelp av digitale lzeringsanalyser.
Disse analysene tar ofte for seg den enkelte elevens faglige fremgang, noe som kan fere til en
prestasjonsorientert malstruktur. Problemet er at studier viser at dette fokuset pa individuelle
digitale analyser har negativ innflytelse pa elevenes trivsel. Hvis man ser pa de negative sidene,
kan disse analysene fore til at elevene mister selvfelelse og motivasjon. Denne laeringshistorien ser
narmere pa ett eksempel pa hvordan dette problemet kan lgses ved a endre fokuset til felles
lering og trivsel, og der vurderingen er mer basert pa klasseromskulturen som helhet.

Hvordan laeringshistorien handterte problemet (eksperimentet)

Laeringshistorien handterte problemet ved a bytte fokus fra den enkelte elevs laeringsprogresjon
eller trivsel til det felles laeringsmiljeet og felles trivsel. Hovedpoenget var & la 11 ar gamle elever
delta i lekbaserte undervisningseksperimenter i egne «stettetimer», der malet var a bidra til skt
trivsel.

«Historien» om gjennomferingen er at elevene fikk vaere med pa a utvikle og teste sine egne
digitale verktgy som skulle analysere kvaliteten pa den kollektive undervisningen og pausene. Det
hele startet med at leereren presenterte en prototype pa en datainnsamlingsrobot. Elevene brukte
roboten, og deretter ble de bedt om 3 utvikle og bygge sine egne roboter eller maskiner med bruk
av en bruk-modifiser-skap-prosess, for @ male ting i det felles miljget (som kvaliteten pa pausene
eller synspunkter pd maltider) ved hjelp av «sma digitale data». Malet var & gjere analysene mindre
individuelle og fokusere pa klasserommet som helhet. Eksperimentet hadde som mal a involvere
elevene i analysen av de innsamlede dataene kvalitativt i form av diskusjoner i klassen. Det
overordnede malet var at undersekelsene skulle fere til samtaler om hvilke tiltak som kunne vaere
hensiktsmessige for at alle skulle fa et bedre lzeringsmiljg, og hvordan man kunne skape en samlet,
klasseromsorientert malstruktur basert pa lekbaserte kvaliteter og slik bidra til kollektiv trivsel og
myndiggjering av elevene.

Hva vi har leert

Laeringshistorien forente to like eksperimenter som skulle preve ut alternative mater a vurdere
undervisningen p3, for a stette opp om en god barndom og fremme engasjement og motivasjon
hos bade elever og lzerere. Intensjonen var at elever og voksne skulle delta aktivt i a utvikle skolens
vurderingskultur.

En viktig leerdom er hvor viktig det er @ endre fokus fra individuelle leeringsanalyser til
fellesskapsbaserte analyser, fokusere pa lekbaserte opplevelser og identifisere ressurser og
suksesser i stedet for nederlag.
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Det var imidlertid en stor utfordring at det var vanskelig for lzererne a gjennomfere alle oppgaver i
prosjektet med digital undersakelse av klassens trivsel ved hjelp av lekbaserte metoder.
Eksperimentene var ofte sideprosjekter som ikke ble fullfert. Laererne klarte & sette i gang
prosessen, men fullferte sjelden hele sekvensen, noe som innebar at elevene ikke fikk oppleve
hvordan de kunne gjennomfare en komplett undersgkelse (innsamling, analyse og trekke
konklusjoner).

Dette viser behovet for at leererne ma vurdere spesifikke faser og spersmal nar de utformer
didaktiske metoder, for at det skal vaere mulig 3 realisere potensialet for d jobbe med smadata og
lekbasert laering for trivsel fullt ut.
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