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Sammendrag 

Denne rapporten sammenfatter aktiviteter og erfaringer fra sommerskolen «Spillet om klima» som 
ble holdt i Lillestrøm kommune sommeren 2023. Innledningsvis beskrives rammene for 
sommerskolen, i tillegg til at deltakerne presenteres kort når det gjelder alder, selvrapportert 
interesse for blant annet spill og for temaer som klima og miljø. Rapporten trekker frem de mest 
sentrale aktivitetene, nemlig Bend the curve, hydrogenbil-race, workshop med et fysisk klima-spill 
(Act!), besøk på Lillestrøm bibliotek, felles økt med Minecraft og ulike opplevelser og spill ved bruk 
av VR.  
 
Gjennom en innholdsrik uke gjorde både ungdommer og kursholdere seg mange erfaringer. 
Rapporten har et hovedfokus på å fremme våre (kursholdernes) erfaringer, ungdommenes 
tilbakemeldinger og uformelle tilbakemeldinger fra sommerskolens administrasjon. Samlet gir 
rapporten et bilde av det som fungerte godt og det som var utfordrende. Disse erfaringene peker på 
potensielle retninger for fremtidig utforsking for undervisningsmetoder for å skape meningsfulle 
læringsopplevelser for ungdom.  
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1. Innledning 

Sommeren 2023 planla og gjennomførte vi, tre masterstudenter i pedagogikk, en sommerskole ved 
navn “Spillet om klima” for ungdommer i Lillestrøm kommune. Vi var nysgjerrige på hvordan en 
sommerskole som arena kan egne seg for å gjøre praktiske erfaringer for å koble temaene “spill” og 
“klima”. I denne rapporten trekker vi frem de mest sentrale aktivitetene. Gjennom ulike varianter av 
aktiviteter, spill og konkurranser, utforsket ungdommene begreper og problemstillinger rundt klima- 
og miljø fra et nytt perspektiv der deres naturlige nysgjerrighet og engasjement var i fokus. 
Ungdommenes som deltok testet blant annet ut digitale og fysiske spill, lekte seg i ulike VR-
omgivelser og hadde samtaler om klima og miljø.  

Kontekst og rammer 
Lillestrøm kommune tilbyr sommerskole til barn fra 5. til 10.klasse som er bosatt i kommunen. Her 
møtes barn og unge på tvers av skoler og gir mulighet for nye erfaringer og nye vennskap. Gjennom 
høy faglig kvalitet på innholdet, varierte erfaringer og fysisk aktivitet søker sommerskolen å skape 
positive opplevelser og mestring for barna som deltar. Det skal være et fritidstilbud med faglig og 
meningsfullt innhold, en krysning mellom skole og fritidstilbud. Stedet for kurset var Sophie Radichs 
skole i Lillestrøm.  

Sommerskolen “Spillet om klima” ble gjort tilgjengelig for kommunens ungdommer i alderen 13-16 
år, som vil si elever som begynner på ungdomsskolen eller som allerede har gått ett eller to år på 
ungdomsskolen. Utlysningsteksten for kurset (se under) siktet mot å nå ungdom som er opptatt av 
spill og gaming, og som ønsket seg nye erfaringer om hvordan spill, VR og paintball kan kombineres 
med klimaendringer og ungdomsmedvirkning. Kort tid etter frist for å melde på til kurset gikk ut, fikk 
vi beskjed fra sommerskolens administrasjon at det var 20 ungdommer som var påmeldt.  

 

Utlysningstekst for sommerskolen, hentet fra Lillestrøm kommune sine nettsider 
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Ungdommene 
Av de 20 påmeldte møtte 16 ungdommer opp. Flertallet fortalte at de var påmeldt sommerskole-
kurset uten å kjenne til om venner/bekjente fra skole eller nærmiljø skulle delta. Et flertall av 
ungdommer skulle begynne i 8.trinn, og noen få skulle begynne i 9. eller 10.trinn. De aller fleste var 
åpne for nye bekjentskaper og bidro med å skape et positivt og inkluderende miljø blant 
ungdommene. Når det gjelder fordeling av gutter og jenter var det i overkant 60% gutter og i 
underkant 40% jenter som deltok.  

 

 

Deltakernes klassetrinn, svar fra Mentimeter dag 1 

Vi ønsket at ungdommenes forkunnskap og interesser skulle sette preg på uken. For å muliggjøre det 
startet vi uken med en kartlegging rundt temaene “spill” og “klima/miljø”. Basert på deres svar, våre 
observasjoner av og samtaler med ungdommene, var vi i bedre i stand til å tilpasse aktiviteter deres 
interesser. I begynnelsen av uken ble ungdommene også oppfordret til å gi uttrykk for egne ønsker 
underveis.  

 

Deltakernes egen rangering av spillinteresse 0-10, svar fra Mentimeter dag 1 
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Samtlige ungdommer hadde erfaring med og stor interesse for spill. Det var mange spill som ble 
trukket frem som favoritter, men Minecraft og Roblox gikk igjen. 

 

 

Deltakernes favorittspill, svar fra Mentimeter dag 1 

De fleste hadde store forhåpninger til at sommerskole-uken skulle inneholde spilling, VR og 
paintball. VR og paintball hadde de færreste erfaringer med, og det var her de hadde størst 
forventninger. Flere fortalte at paintball var det de så mest frem til, og kun et par av ungdommene 
hadde prøvd dette tidligere. De var også tydelig interessert i VR. Spesielt de som ikke hadde erfaring 
med VR fra tidligere var nysgjerrige og ønsket å prøve flest mulig VR-spill. 

 

Deltakernes rangering 0-10 av ulike temaer/aktiviteter, svar fra Mentimeter dag 1 

Ut fra våre samtaler med ungdommene var det stor variasjon i hvor mye tid ungdommene brukte på 
spilling. Noen beskrev seg selv som “gamere”, spilte daglig og trakk frem spilling som en stor del av 
livet. Blant disse var det også vanlig å ha egne venner innenfor online-spilling. Andre ungdommer 
beskrev ikke spilling som en stor del av sitt liv, og spilte først og fremst mobilspill for å unngå å kjede 
seg. Det var altså stor variasjon mellom ungdommene når det kom til hvor mye tid de brukte på 
spilling og hvordan de brukte spilling.   
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Deltakernes tanker om "klima og mijlø", svar fra Mentimeter dag 1 
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2. Gjennomføring 

I denne delen av rapporten trekker vi frem de sentrale momentene fra aktivitetene som ble 
gjennomført. Rapporten beskriver altså ikke alle aktivitetene. Det beskrivende for det som er utelatt 
er at det var kortere og mindre planlagte aktiviteter som i mindre grad ble rammet inn. Likevel 
knyttet alle aktivitetene som er utelatt seg til “spill” og/eller “klima/miljø”. I kategorien av hva som 
er utelatt kan det nevnes FN´s mobilspill ved navn Mission 1.5 og en papirbasert “escape room” som 
ble gjennomført i grupper. Enkelte planlagte aktiviteter ble av ulike årsaker ikke gjennomført, og her 
kan det nevnes en økt hvor ungdommene skulle få se flere youtube-videoer for å gjøre seg opp 
tanker og refleksjoner om sin egen by og nærmiljø i fremtiden. Det var også planlagt et sett med 
resirkulerings-leker som de kunne lage og gjennomføre for hverandre, men som ikke ble 
gjennomført. Det sentrale for rapporten er å fremheve alle erfaringer, dårlige og gode, knyttet til det 
som ble gjennomført.  

Et viktig element i sommerskolen er fysisk aktivitet. Mange av kursene hadde daglig svømming 
inkorporert i sommerskole-kurset, men det var ikke planlagt for svømming for “Spillet om klima”-
deltakerne. Dette var forøvrig noe mange av ungdommene fortalte oss at de hadde ønsket seg. Som 
fysisk element hadde vi daglig flere økter i gymsalen på Sophie Radichs. Ungdommene fikk da selv ta 
initiativ til ønsket aktivitet, og de fikk utfolde seg fritt uten store føringer.  

 

Fysisk aktivitet "Human tower". Foto: Nina Jonsrud 

Samme uken som sommerskolen ble gjennomført, var konsekvensene av uværet “Hans” svært 
tydelig i Norge. På grunn av store nedbørsmengder var enkelte områder i ungdommenes 
nærområde ikke fremkommelige på grunn av ras eller store vannmengder. I tillegg ble det sendt ut 
nasjonal varsling på mobiltelefoner for å informere befolkningen om å ikke ferdes i utsatte områder 
dersom det ikke var ytterst nødvendig. Som nevnt innledningsvis var ungdommene svært ivrige for å 
prøve paintball. På grunn av store nedbørsmengder perioden forut for og underveis samme uke, ble 
området for paintballbanen helt utilgjengelig og aktiviteten ble avlyst i sin helhet. Planlagte 
aktiviteter som ikke ble gjennomført, eller aktiviteter som ble gjennomført med betydelige 
endringer, blir ikke synliggjort i denne rapporten da vi ønsker å holde fokus mot de erfaringene 
ungdommene fikk.  

Den første dagen hadde alle aktivitetene et mål om at ungdommene skulle bli kjent på tvers og at 
det ble lagt et godt grunnlag for samarbeid videre utover i uken. Derfor ble ungdommene satt 
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sammen i ulike grupper gjennom dagen, hvor de samarbeidet om ulike konkrete oppgaver. De fleste 
oppgavene hadde et konkurranseelement, hvor samarbeidet var sentralt for å lykkes. Vår rolle var å 
introdusere aktivitetene samt støtte og hjelpe mot inkludering, samarbeid og god samhandling. Etter 
flere av aktivitetene gjennomførte vi samtaler hvor vi inviterte ungdommene til å gjøre koblinger 
mellom aktiviteten og begreper eller relaterte temaer innenfor medborgerskap, demokrati og 
samfunnets klimaarbeid. Under trekker vi frem enkelte av aktivitetene og beskriver dem, samt at vi 
løfter frem våre erfaringer slik vi opplevde ungdommenes deltakelse og engasjement. 

Bend the curve 
I denne aktiviteten var målet å reflektere rundt hvordan det er viktig at alle jobber mot samme mål i 
samfunnets klimaarbeid. I forkant av aktiviteten var det lagt opp til en samtale med spørsmål som; 
hva klimaarbeid var for dem, og om de hadde eksempler på klimasaker, samt hvordan klima- og 
miljøpolitikk er relatert til deres liv. Dette bidro til samtaler om kjøring av bil versus sykling og 
resirkulering. Det var et fåtall av ungdommene som deltok med innspill og egne tanker.  

Selve aktiviteten besto av at ungdommene ble delt i to lag. På hvert lag sto de på to rekker, vendt 
mot hverandre. Ved hjelp av begge pekefingrene holdt en stang mellom seg. Denne stangen lå altså 
plassert oppå pekefingrene deres, og de fikk beskjed om at begge pekefingrene måtte være nær 
stangen hele tiden. Deretter fikk de selve oppgaven, som var å raskest mulig føre stangen helt ned til 
gulvet, mens alle fortsatte å være nær stangen med sine to pekefingre. Etter at begge lagene hadde 
fullført ble det stilt reflekterende spørsmål om hvordan denne erfaringen kunne knyttes til 
klimaarbeid i samfunnet, hvorav enkelte av ungdommene bidro med reflekterte svar rundt 
viktigheten av felles mål i samfunnet og blant oss mennesker.  

Hydrogenbil-race 
I denne aktiviteten ble ungdommen delt i lag på 3-4 stykker, med hver sin Dr FuelCell® Model Car. 
Denne modellbilen er et undervisningsverktøy brukt i naturfag som demonstrerer hvordan den 
fornybare energikilden hydrogen brukes som drivstoff i et kjøretøy. Hver gruppe fikk utdelt et 
hydrogenbil-sett med bruksanvisning. Etter en kort demonstrasjon fra kursholder, skulle de selv 
sette opp modellbilene og gjøre dem klare for kjøring. Modellbilen fungerer ved at man fyller 
destillert vann i en spesialutformet tank koblet til en generator som aktiveres av en håndholdt sveiv. 
For å gjøre vannet om til drivstoff for modellbilen, må man sveive inntil vannet har flyttet seg fra et 
område til et annet i den transparente tanken. Når man deretter kobler generatoren til modellbilen, 
vil bilen begynne å kjøre. Avstanden modellbilen tilbakelegger avhenger av hvor mye energi man har 
brukt på å sveive, og peker på energioverføringsprinsippet i naturfag. Aktiviteten ble gjennomført 
som en konkurranse der det var om å gjøre at lagets modellbil er den som kjører lengst. Formålet 
med denne aktiviteten var å undersøke læring om klimateknologi og fornybar energi ved bruk av 
konkurransebaserte gamifiseringsprinsipper.  

ACT! Spillet - En workshop 
Som en del av sommerskole-uken var det planlagt at to arkitekter fra arkitektfirmaet ACT! skulle 
holde en halv dag med workshop med ungdommene. Arkitektene introduserte ungdommene for et 
fysisk, gruppebasert og interaktivt spill som inkluderer samskaping og samtaler. Dette spillet har 
arkitektene utviklet og gjennomført med ungdommer to ganger tidligere. For å introdusere 
ungdommene til denne workshopen ble menneskets påvirkning på naturen tematisert og visualisert 



11 
  

ved hjelp av to pop-up bøker utviklet av arkitektene. Disse visualiserte hvordan naturen påvirkes 
direkte ved utbygging av byer ved at økning i byflate fører til færre trær i skogen.  

Ungdommene ble satt sammen i grupper på fire deltakere som de jobbet med gjennom hele 
workshopen. Gruppene ble tildelt hvert sitt fellesskap (samfunn) og en geografisk kontekst som de 
skulle ha som utgangspunkt for sine vurderinger og valg. Eksempler på fellesskap som ble brukt er en 
beduinfamilie i ørkenen og en jordbruksfamilie i Norge. I tillegg fikk hver gruppe en trebrikke, som 
var malt slik at den visualiserte deres kontekst. Når fellesskap og kontekst var gjort kjent fikk de noe 
tid til å diskutere sammen. Arkitektene fungerte som fasilitatorer gjennom workshopen, hvor de 
snakket med gruppene om det de tenkte, ga eksempler eller mer informasjon for å bidra til en felles 
forståelse. 

Med utgangspunkt i gruppens fellesskap og kontekst, fikk ungdommene i oppgave å trekke frem 
hvilke basale behov som var viktig i deres lille verden. Det var en felles refleksjon rundt hvordan 
disse behovene kunne dekkes innenfor konteksten. Eksempler på basale behov var husly, mat- og 
vannforsyning og energiproduksjon. Videre skulle ungdommene bygge elementer fra det de tenkte 
var relevant for å dekke de basale behovene. Materialene de benyttet til å bygge med var primært 
papir og kartong i ulike farger.  

 

En av gruppene sin landsby. Foto: Domitille Reyss 

Det varierte naturligvis mellom gruppene hvordan de løste disse oppgavene, hvor mye de rakk og 
hvor detaljert de gikk til verks når det gjelder selve byggingen. Alle gruppene hadde gode samtaler 
og kom opp med gode løsninger.  

Videre i workshopen ble ungdommene satt overfor en utfordring, hvor hvert fellesskap hadde hver 
sin utfordring. Eksempler på utfordringer var issmelting, insekter og sprøytemidler, 
matvareproduksjon mv. Når de forsøkte å løse utfordringen(e), var det viktig å ta utgangspunkt i de 
rammene de hadde i sin kontekst. Deler av samtalene underveis i workshopen ble tatt i plenum, 
andre ble tatt med hver av gruppene. Underveis som ungdommene diskuterte og jobbet videre med 
sitt fellesskap, ble de veiledet av de voksne som deltok for å sikre et godt og inkluderende 
samarbeid.   
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Som et siste steg i spillet ble gruppenes ulike kontekstbrikker satt sammen til en utopisk verden. 
Dette lå som et utgangspunkt når det ble en felles tematisering hvordan ett enkelt fellesskap sine 
behov, løsninger og utfordringer påvirker nabofellesskapene. Gjennom diskusjonen så det ut til at 
ungdommene fikk praktisk erfaring med at enkeltes behov og løsninger var problematiske for andre 
eller ga nye utfordringer i en enda større kontekst.  

 

Flere gruppers landsbyer satt sammen. Foto: Domitille Reyss 

Som en avslutning av workshopen fikk ungdommene, nå som deltakere av en større kontekst og et 
større fellesskap enn initialt, en anledning til å endre eller bygge nytt for å øke samarbeidet. Det 
varierte hvordan gruppene forholdt seg til denne siste oppgaven. Workshopen ble avsluttet med en 
reflekterende samtale, der blant annet de ble stilt overfor spørsmål som “hvordan kan FN´s 
klimapanel være med og påvirke” eller “hvordan bør vi mennesker samarbeide globalt for å finne 
gode løsninger”. Dette utfordret ungdommene til å gjøre koblinger fra det initielle fellesskapet de 
ble presentert for, til avslutningsvis å se en større helhet.  

Målet med workshopen var som nevnt at ungdommene skulle bli bevisste på menneskers 
påvirkningskraft på hverandre, og at isolerte spørsmål eller utfordringer må løses på en bærekraftig 
måte hvor man tar innover seg helheten og kompleksiteten av utfordringene. Basert på 
gjennomføringen virket det til at aktivitetene engasjerte. Likevel hadde de behov for flere pauser. 
Workshopen kunne vært gjennomført over en hel dag, hvor ungdommene fikk anledning til å ta flere 
avbrekk, blant annet med innslag av mer sosiale og fysiske aktiviteter. 

Ulike styreformer 
Denne aktiviteten tok utgangspunkt i New Public Management (NPM) og New Public Governance 
(NPG). NPM og NPG er to forskjellige tilnærminger til offentlig administrasjon og styring som har 
vært i fokus de siste tiårene. Mens NPM er orientert mot effektivisering og styring av offentlig sektor 
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gjennom prinsipper hentet fra privat sektor, fremhever NPG samarbeid, deltakelse og åpenhet som 
fundamentale prinsipper for å styrke legitimiteten og tilliten til den offentlige sektoren.  

Gruppene skulle i denne aktiviteten organiseres på ulike måter, men gjennomføre oppgaver med 
samme mål. De gjennomførte konkurransebaserte oppgaver som handlet om å 1) Bygge høyest 
mulig tårn av spagetti, 1 meter teip og 1 meter hyssing som klarer å bære en marshmallow 
(Marshmallow Challenge); 2) Bygge det høyeste mulige tårnet av A4-ark uten andre hjelpemidler; og 
3) Konstruere papirflyet med lengst rekkevidde sammenlignet med de andre gruppene. Målet var å 
erfare hvordan forskjellige styreformer påvirker resultatene av oppgaveløsningen.  

Vi gjennomførte dette med en forventning om at gruppene uansett hvilke betingelser de er satt 
under, ønsket å oppnå høyest poengsum. Deltagerne var delt opp i tre grupper, og skulle 
gjennomføre tre oppgaver. Tre styreformer gikk på rundgang i gruppene: Diktatur, Valgt Leder og 
Flatt Hierarki. Hver styreform inneholdt en instruks om hvordan gruppen skulle organisere seg for å 
gjennomføre oppgavene. Ved Diktatur ble en ungdom utpekt som diktator av kursholderne, med 
instruks om å beordre de andre gruppemedlemmenes handlinger gjennom utførelse av oppgaven. I 
Valgt Leder ble gruppen enige om en gruppeleder som har siste ord i avgjørelser som blir tatt, men 
der gruppemedlemmene bidrar i dialog om gjennomføring. I Flatt Hierarki er det ingen leder, og alle 
i gruppen har like mye stemmerett ved alle avgjørelser.  

Hver gruppe fikk poengsum rangert fra beste til dårligste resultat. I hemmelighet førte vi poeng over 
hvilke styreformer som fikk flest poeng. Etterpå gjennomførte vi en felles diskusjon om erfaringene 
deres, der vi avslørte de hemmelige poengsummene. Denne diskusjonen ble interessant, spesielt 
fordi det var Diktatur som kom seirende ut. Målet med aktiviteten var å skape refleksjon over 
effektiv styring i offentlig sektor, og hva som skal til for å gjennomføre effektive politiske klimatiltak. 
Dette fikk deltakerne til å reflektere over hva som skal til for å gjøre endringer, men også over egen 
oppførsel i gjennomføring av oppgaven. Gruppene der Diktatur bidro til at de vant, forklarte at de 
ikke hadde gjennomført oppgaven med “egentlig diktatur” og i stedet samarbeidet med “tillatelse 
fra dikator”. Gruppen der Diktatur førte til sisteplass hadde derimot hatt “tyrannisk styreform” der 
diktator ikke bidro positivt til gjennomføringen.  

Besøk på Lillestrøm bibliotek  
På Lillestrøm bibliotek har de eget spillrom og en ansatt som fungerer som spillvert. Som en del av 
sommerskole-uken fikk vi besøke biblioteket en halv dag. Spillverten var da på ferie, men en annen 
ansatt tok oss imot. Bibliotekets spillrom består av Nintendo og PlayStation med diverse spill. I 
forkant av besøket trakk ungdommene frem at de gledet seg til å spille sammen med de andre 
ungdommene. Det var gjennomgående enighet om at hvilke spill de spilte, og hva de spilte på ikke 
var av stor betydning, men at det derimot var fellesskapet og samholdet som motiverte og skapte 
engasjement for aktiviteten. Vi ble sluppet inn av en ansatt som besøket var avtalt med. Dette var 
utenfor bibliotekets åpningstid og det var ikke andre besøkende til stede. På grunn av manglende 
kunnskap om det tekniske i spillrommet, fikk vi tilgang til kun Nintendo, og ikke PlayStation. I tillegg 
til at flere spilte i våre medbrakte VR-briller, flere spilte Nintendo sammen, var det noen ungdommer 
som satt seg på bibliotekets PC´er i biblioteks-området og spilte sammen online. Andre ungdommer 
var ikke interessert i noe av det nevnte, og endte med å spille brettspill som de fikk låne av 
biblioteket. 
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TV-spill på biblioteket. Foto: Nina Jonsrud 

Selve spillrommet var godt isolert og det var ikke en utfordring at det medførte noe lyd fra 
ungdommene da de spilte. Derimot var lyd og støy et problem som ble adressert flere ganger av 
bibliotekansatte både til ungdommene selv og til oss voksne. Våre erfaringer fra besøket er forøvrig 
at det var en svært lystbetont og positiv opplevelse for ungdommene. Mange av ungdommene sa i 
etterkant at de veldig gjerne ønsket å dra tilbake dit. Under besøket på biblioteket fikk ungdommene 
også anledning til å bruke VR-briller. Erfaringer rundt dette redegjøres for samlet under overskriften 
VR-briller.  

 

Medbragt VR på biblioteket. Foto: Nina Jonsrud 
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Brettspill på biblioteket. Foto: Nina Jonsrud 

Minecraft 
Alle ungdommene hadde erfaring med Minecraft, blant annet ved bruk i undervisning på skolen. 
Flere av ungdommene spilte det også på fritiden. Når det gjaldt Minecraft brukt i 
undervisningssammenheng, fortalte ungdommene som gikk i 9. og 10.trinn at det varierte hvor mye 
de brukte det i undervisning, avhengig av lærerens kompetanse og interesse.  

På grunn av flere tekniske og praktiske utfordringer lot den opprinnelig planlagte aktiviteten hvor 
ungdommene skulle ta i bruk Minecraft seg ikke gjennomføre. Derfor beskrives den planlagte 
aktiviteten, utfordringene og den gjennomførte aktiviteten.  

Planlagt aktivitet 
Kort fortalt hadde vi planlagt at ungdommene i fellesskap skulle bygge deler av Lillestrøm by i 
Minecraft. Etter at sentrale elementer i byen, som noen hus/bygninger og to bruer var bygget, skulle 
de presenteres for et flom-scenarie hvor nivået i Nidelven steg over flomvollene og truet kritisk 
infrastruktur. Som nevnt ble uken for sommerskolen preget av styrtregn og flom. Det gjorde inntrykk 
og påvirket mange av ungdommenes lokalmiljø. Den planlagte aktiviteten var derfor svært nært 
knyttet til den virkeligheten ungdommene sto overfor i sitt nærmiljø. Etter at flom-scenariet var 
etablert var det planlagt noen praktiske oppgaver og samtaler. En av oppgavene var at ungdommen 
selv skulle finne informasjon ved bruk av internett om kritisk vannstand i Lillestrøm kommune og 
konsekvenser av flom. Det var tenkt og refleksjonsoppgaver for å videre aktivisere ungdommene.  
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På grunn av at andre planlagt aktiviteter ble gjennomført denne dagen, var det en voksen som 
gjennomførte denne aktiviteten med ungdommene. På tross av de tekniske utfordringene som 
oppstod, gjorde vi oss erfaring med at de planlagte aktivitetene burde vært gjennomført med flere 
voksne til stede for å hjelpe og veilede ungdommene, og bidra til meningsfulle samtaler om de 
aktuelle temaene. Det er uvisst om en voksen ville vært tilstrekkelig dersom aktiviteten hadde latt 
seg gjennomføre uten tekniske utfordringer. På grunn av disse utfordringene, ble det krevende å 
holde fokus og konsentrasjon for ungdommene.  

Utfordringer 
Det var flere problemer som samlet bidro til at aktiviteten ikke ble gjennomført som planlagt.  

For å sikre at det tekniske lå til rette for å gjennomføre denne aktiviteten hadde vi innlogging på 
skolens pc´er tidligere i uken. Da var det et fåtall som ikke fikk logget inn. Vi hadde via 
administrasjonen til sommerskolen etablert kontakt med IT-personell som bistod oss med å 
generere nye brukernavn og passord, slik at alle ungdommene kunne logge inn på egen bruker. Det 
viste seg imidlertid to dager senere, at enkelte av ungdommene hadde mistet sin tilgang. Siden vi 
ikke hadde direkte tilgang til IT-personell, samt at voksenbemanningen på dette tidspunktet var 
redusert, ble det betydelig vanskeligere å generere nye passord/brukernavn på kort tid. Da vi testet 
brukernavn og passord på skolens pc´er, testet vi ikke Minecraft spesifikt. En del av de tekniske 
problemene som utfordret aktiviteten knyttet seg til Minecraft. Det var antagelig av betydning at 
pc´ene som ungdommen brukte hadde samme versjon av Minecraft for at de kunne delta i samme 
verden og gjennomføre et felles byggeprosjekt.  

Da flere var inne i samme verden, ble ungdommen presentert for flom-scenariet. Dette ble ikke 
presentert slik som planlagt, derimot en forenklet presentasjon gjennom en samtale der scenariet 
ble knyttet til dagsaktuell situasjon og de ble vist en youtube-video om konsekvenser av flom. 
Deretter begynte de av ungdommene som var i samme verden å bygge noe sammen. De ga raskt 
tilbakemelding om at det ville være behov for betydelig mer tid for å bygge deler av byen og to 
broer. I den forbindelse ga ungdommene med mest erfaring i Minecraft eksempler på at de kunne 
rekke å bygge et lite hus på en time. Det var delte meninger om hvor lang tid det ville ta å bygge en 
bro. Enkelte av ungdommene med svært god erfaring med Minecraft mente at det ville kunne la seg 
gjøre. Dermed ble det tydelig at ungdommens forkunnskaper med bygging i Minecraft var av 
betydning for å beregne tiden de trengte for selve byggingen. 

En siste teknisk utfordring som kan nevnes var at flere ungdommer opplevde at de mistet tilgangen 
til den verden de var en del av. Når de så forsøkte å komme inn i samme verden igjen, lot det seg 
ikke gjøre. Ungdommene selv hadde som hypotese at det handlet om at internettsignalet var for 
dårlig i det rommet vi var.  

Aktiviteten slik den ble gjennomført 
På grunn av de tekniske utfordringene som er nevnt over, var det til slutt kun et fåtall ungdommer 
igjen i Minecraft som bygget broer og deler av Lillestrøm by. For å aktivisere de øvrige ungdommene 
innenfor det samme temaet ble fysiske elementer inkludert. De fikk velge grupper selv, hvor de 
sammen bygget broer, veier, hus og bygninger. Ressursene de fikk tilgang på var lego i ulike farger, 
papp, farget papir, saks, piperensere, kork og blyanter. Enkelte av ungdommene ga de 
tilbakemelding om at dersom Minecraft hadde fungert og de kunne være inne i samme verden, ville 
dette vært en morsom og engasjerende aktivitet.  
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De samtalene som ble gjennomført med ungdommene ble i stor grad påvirket av de tekniske 
utfordringene, og ble noe mer adhoc enn planlagt. Likevel var ungdommene i stor grad engasjert i 
samtalen og virket nysgjerrige på konsekvenser av flom. Et historisk element ble også inkludert, ved 
at vi sammen gjorde undersøkelser omkring begrepene 50-årsflom og 100-årsflom og hvordan det 
relaterer seg til dagens flomsituasjon. Vi tematiserte også hva som er naturlige svingninger og hva 
som kan skyldes klimaforandringer.   

 

Flomsoner for 200-årsflom (venstre) og 1000-årsflom (høyre) i Lillestrøm by og nærområdene.  
Bildet er hentet fra NVE-atlas.  

VR 
Gjennom uken fikk ungdommene gjøre seg erfaringer i VR. Vi hadde tre sett med VR-briller med et 
utvalg av programmer. Noen av programmene var videobaserte naturopplevelser og ikke spill. I disse 
var det gode muligheter for kobling mellom VR og temaene klima og miljø. VR-øktene hadde som 
mål at ungdommene selv skulle få ta kontroll over hva de ønsket å gjøre. Et fåtall valgte å teste ut 
naturopplevelser i form av videoene som nevnt over. Ungdommene valgte i stor grad dansespill, 
berg-og-dalbane-spill, byggespill og slåssespill.  

Under gjennomføringen av økten hvor Minecraft ble forsøkt brukt, tok vi i bruk VR og lot 
ungdommene samarbeide om å bygge en by. På denne måten tok de utgangspunkt i det som 
ungdommene før de hadde bygd. Dette var et spill som ingen av dem hadde testet ut i forkant, så 
det gikk noe tid med til å utforske spillets funksjoner. Etterhvert som noen hadde gjennomført, ga de 
hverandre tips og veiledning. I alle andre økter med VR var det svært lav grad av styring fra oss 
voksne med det mål om å bidra til høy autonomi hos ungdommene. De kunne selv velge hva de 
ønsket å teste ut, og det ble satt tidsbegrensninger basert på hvor mange som ønsket å spille i VR. I 
flere av spillene så vi at det bidro til økt sosialt engasjement når innholdet i VR-brillene ble streamet 
til en iPad. Slik kunne ungdommene som satt og ventet på sin tur se det samme som ungdommen 
som brukte VR-brillene. Vi så mange gode eksempler på at ungdommene hadde konstruktive 
samtaler om det de sto overfor og hvordan problemet kunne håndteres på best mulig måte.  
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3. Ungdommenes tilbakemeldinger om uken 

Helt avslutningsvis i uken gjennomførte vi en oppsummering av uken og ungdommene fikk komme 
med sine erfaringer og tilbakemeldinger. I tillegg fylte de ut et kort evalueringsskjema hvor de svarte 
på noen få spørsmål knyttet til kjønn og alder, deretter noen spørsmål hvor de kunne trekke frem 
det positive og det negative ved sommerskole-uken. De ble oppfordret til å komme med alle 
tilbakemeldinger, samt at de forsøkte å gi en begrunnelse for det de trakk frem.  

Hva har vært mest gøy på hele sommerskolen? 
Til dette spørsmålet trakk ungdommene frem VR, spilling, biblioteket, kanonball og andre fysiske 
aktiviteter i gymsalen. De følgende svarene får frem alle momenter som fremkom ungdommene sine 
tilbakemeldinger:  

• Å være i gymsalen var gøy, å lære om klima på kreative måter og å møte nye folk 
• Kanonball på grunn av aktivitet og det var bare oss 
• Alias fordi vi kunne spille bare med jenter 
• Jeg syntes det har vært mest gøy å gjøre VR og spille brettspill. Gym var gøy og biblioteket 

var gøy 
• Å være på biblioteket, å være sosial og spille var gøy 

Er det noe som ikke har vært så bra? 
Til dette spørsmålet trakk ungdommene frem spesielt økten med Minecraft og at det ikke ble 
paintball. Her følger også noen eksempler på deres svar: 

• Litt lange dager og lange økter. Ikke så mye variasjon på leker. 
• At vi ikke fikk paintball, men ellers har det vært bra 
• Skulle ønske det var paintball 
• Minecraft var ikke så bra fordi vi ikke kunne spille sammen 
• Nei 

Ungdommene svarte også på spørsmål som «hva syntes du om kurset?», der 12% svarte «kjedelig», 
35 % svarte «greit» og 53% svarte «kult». 

På spørsmålet «har du blitt kjent med noen nye denne uka?», svarte 87,5% «ja» og 12,5% «vet ikke».  

Et siste spørsmål som kan nevnes er «kunne du tenke deg å være med på sommerskole igjen?». På 
dette svarte 40% «ja», 60% «vet ikke» og ingen svarte «nei».   

Biblioteket som arena for ungdom 
Fasilitetene på biblioteket så ut til å treffe spillinteressert ungdom på en svært god måte. 
Ungdommene som deltok fra sommerskolen virket til å føle seg inkludert og tatt godt imot. De 
hadde store ønsker om å dra tilbake dagene i etterkant, som vitnet om at spilling på biblioteket 
opplevdes som svært meningsfylt for ungdommene. Gjennom å tilby slike aktiviteter kan biblioteket 
være en arena som inkluderer ungdommene på deres premisser, hvor meningsfulle og sosiale 
aktiviteter bidrar til deres deltakelse.  



19 
  

Det anbefales en toleranse for lyd når ungdom deltar i aktiviteter på biblioteket, slik at biblioteket 
kan gjennom sosiale og engasjerende aktiviteter på deres premisser, kan bidra til å inkludere 
ungdommene og skape en arena hvor de ønsker å delta. I de tilfeller hvor ungdommene lager lyd av 
en slik karakter at de ansatte må irettesette dem, er det viktig at det gjøres på en respektfull og 
inkluderende måte hvor de får forståelse for tilbakemeldingen og får nok informasjon om hva 
forventet oppførsel er. Dette trekkes frem som en anbefaling basert på våre erfaringer fra besøket 
på biblioteket, der en del av ungdommene fikk beskjed flere ganger om å holde støynivået nede. 
Dersom støy og lyd fra ungdom som sosialiserer ved å spille pc-spill eller brettspill ikke er ønskelig i 
bibliotekets åpne områder, bør det vurderes å tilby mer lukkede områder hvor ungdommene kan 
delta i slike aktiviteter uten å forstyrre øvrige besøkende eller ansatte.   

Tilbakemeldinger fra sommerskolens administrasjon 
Av 20 påmeldte møtte 16 ungdommer opp. Bortsett fra at to ungdommer hadde fravær en dag, 
møtte alle ungdommene opp alle dagene. I våre samtaler med administrasjonsansatte fra 
sommerskolen var det normalt med et frafall utover uken for de kurs som de hadde inneværende år 
og tidligere år. Ingen andre kurs som ble holdt på Sofie Radichs skole hadde lavere frafall enn 
denne.  

4. Avslutning 

I denne erfaringsrapporten har vi inkludert beskrivelser av et utvalg av de aktiviteten som ble 
gjennomført ved sommerskole-kurset. Vi har fokusert på å formidle våre erfaringer og hvordan vi 
opplevde ungdommenes engasjement med aktivitetene, samt ungdommenes tilbakemeldinger om 
kurset. Gjennom både digitale ressurser i form av dataspill, VR-spill, mobilspill, samt den fysiske 
spillbaserte workshopen til arkitektfirmaet Act!, ble ungdommenes naturlige engasjement for spill-
elementer forsøkt koblet til det overordnede temaet klima og miljø. Ungdommene beskrev det så 
fint selv, nemlig at «spillet er mindre viktig, men det å spille sammen er det viktige».   

 

Dette har vært en erfaringsrik opplevelse for oss som gjennomførte sommerskolen. Det er utrolig 
flotte ungdom som vokser opp og har verden i sine hender.  
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Delrapport om VR-spill 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Analyse av engasjement og 
læring i to VR-spill  

av Renate Oksavik 
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1. Innledning 

Jeg hadde den heldige muligheten å motta et forskningsstipend, som ikke bare gjorde det mulig for 
meg å bidra til det overordnede prosjektet "Spillet om klima," også kjent som S4U, som omtalt i 
erfaringsrapporten, men i tillegg fikk jeg anledning til å bruke to dager på innsamling av data som 
også er relevant for interessefeltet i min kommende masteroppgave, nemlig engasjement og læring. 

Målet med dette eksperimentet var å skaffe innsikt i deltakernes opplevelse av læring gjennom 
spill. Hensikten var å utforske hva som inspirerte og engasjerte dem, og hva som gjorde at de satt 
igjen med et positivt inntrykk av en læringssituasjon. Jeg tilbrakte betydelig tid på å utforske, 
rådføre meg med andre og prøve ut ulike spill fra både egne funn og anbefalinger fra andre. De to 
endelige spillvalgene ble basert på utvalgte kriterier, inkludert deres egnethet for læringsformål, 
aktualitet, internasjonal anerkjennelse, samt min egen vurdering av underholdningsverdien. Det bør 
også bemerkes at de gjentatte visuelle eksemplene som illustrerte matematiske konsepter ved hjelp 
av klima- og miljørelaterte scenarier, spilte en avgjørende rolle i utvelgelsen av Prisms. 

PRISMS 
Det første spillet som ble valgtes ut, ble kommersielt lansert i januar 2023, men hadde allerede blitt 
anvendt som et effektivt verktøy i matteundervisningen ved flere ungdomsskoler i USA siden 2021. 
Dette imponerende mattespillet er spesielt utformet for elever fra 13 år og oppover. Spillet har blitt 
anerkjent som en engasjerende læringsopplevelse av flere, blant annet teknologinettsiden Venture 
Beats (Takahashi 2023). 

 

Bildet beskriver hvordan denne verdenen ser ut, simulering av havnivåstigning. 
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VR-baserte løsninger har potensiale til å transformere læring ved å tillate elevene å oppleve 
matematiske problemer i en virkelig kontekst, i motsetning til kun å tenke på dem. Dette spillet 
utnytter denne muligheten fullt ut, ofte som nevnt ved å integrere klima- og miljø-tematikk for å 
skape realistiske scenarier som forklarer matematiske begreper. Den erfaringsbaserte tilnærmingen 
legger ikke bare grunnlaget for en dypere og mer realistisk forståelse av matematikk, men den har 
også en varig innvirkning på hvordan elevene tar beslutninger. Direktøren for undervisningstjenester 
i Montgomery Educational Service Center gjør det svært appellerende for meg å bruke denne 
læringsplattformen, spesielt når han sier: “Studies have shown that the average student remembers 
only 30% of what they see, 20% of what they hear, and 90% of what they experience. Prisms 
removes distractions through full immersion and elicits the student’s curiosity for further learning.” 
(Schudiske 2022). 

Gjennom blant annet Prisms VR-baserte geometri- eller algebra-leksjoner blir matematikk ikke 
lenger oppfattet som et abstrakt og isolert konsept. I stedet blir matematikk nå levende og erfart 
gjennom aktiv deltakelse i verden rundt, noe som gir en mer meningsfull læringserfaring. 

TRIP 
Det andre spillet, var tenkt til å imøtekomme den ofte omtalte nedgangen i 
oppmerksomhetsspennet blant unge (Bradbury 2016). TRIPP, en meditasjons plattform som ble 
lansert i 2019, har fått mye oppmerksomhet og ble utpekt som en av årets beste oppfinnelser av 
Time Magazine i 2022 (Popli 2022). Dette understreker viktigheten av å sette fokus på selve 
"fokuset." 

 

Bildet beskriver hvordan denne verdenen ser ut, blomster og fjell. 
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TRIPP tilbyr en unik tilnærming der oppmerksomheten styrkes gjennom engasjerende spillmekanikk. 
Plattformen inneholder en beroligende stemmeguide som veileder brukeren gjennom opplevelsen. 
Her kreves det minimal fysisk deltakelse, bortsett fra under fokusspillet, der man ved hjelp av blikket 
og hodebevegelser må holde konsentrasjonen på svevende objekter, til tross for forlokkende 
omgivelser. Dette er spesielt relevant i en tid der det er en økende utfordring å opprettholde 
konsentrasjonen, og TRIPP gir et interessant perspektiv på hvordan teknologi kan hjelpe unge med å 
forbedre sitt fokus og sin oppmerksomhets kontroll. 

2. Metode 

I denne studien ble ti ungdommer plukket ut i forbindelse med deres deltakelse i sommerskolen, 
"Spillet om Klima" sommeren 2023, som fant sted i Lillestrøm. Forskningsdesignet involverte en 
utforskning av deltakernes interaksjon med to pedagogiske virtuell virkelighets (VR)-spill. Dette 
eksperimentet ble utformet som en videreutvikling av det opprinnelige oppdraget som var å designe 
en sommerskole uke. Eksperimentet satte fokus på å analysere utvalgte deltakeres interaksjon med 
spillene i løpet av to dager, spesifikt torsdag og fredag, for så å se nærmere på hva som inspirerte og 
engasjerte dem. I tillegg til å analysere deres opplevelser med spillene som en tilnærming til å 
identifisere engasjement, ble deltakerne også bedt om å gi eksempler fra andre læringskontekster 
der de selv hadde opplevd læring som svært positivt. 

Deltakerne bestod av ungdom i alderen 13 til 16 år, og jeg ønsket å opprettholde en noenlunde 
balanse mellom kjønn, med fire jenter og seks gutter inkludert. Disse ble valgt ut av meg og spurt om 
de ønsket å delta i forsøket. Det var flere som uttrykte at de ønsket å bidra enn hva jeg fikk tid til å 
inkludere. Jeg ønsket å bruke par-sammensetninger der ungdommene allerede hadde etablert et 
tillitsforhold. Sosioøkonomisk status så ut til å være relativt homogen blant deltakerne. 

Datainnsamlingen inkluderte lydopptak, skjermopptak og notater som ble tatt under individuelle 
samtaler som fant sted på den siste dagen av studien. Det er verdt å merke seg at noe av dataene 
gikk tapt på grunn av tekniske utfordringer, spesifikt mangel på lagringsplass på iPad for 
skjermopptak og batterikapasitet problemer med den eksterne lydopptakeren. Imidlertid fungerte 
annet utstyr som forventet. Aktivitetene tok lengre tid enn opprinnelig anslått. Disse utfordringene 
og observasjonene er verdifulle lærdommer som vil bli tatt med videre i eventuelle fremtidige 
forskningsprosjekter. 

Transkriberingsprosessen ble utført ved hjelp av Universitetet i Oslos eget "Autotekst"-verktøy. 
Denne tjenesten viste seg å ha visse begrensninger, da den genererte flere setninger som ikke kunne 
tilskrives lydopptaket. Den hadde heller ikke tidsstempel eller kunne skille på hvem som snakket, 
men jeg valgte å bruke den teksten som ble generert herifra som en kladd hvor jeg førte inn 
pseudonymer i form av en bokstav og tidskoding, samt tilførte tekst som manglet og fjernet tekst 
som ikke var korrekt. Jeg gikk igjennom lydopptak av både spillingen og samtalene jeg førte med 
ungdommene, i etterkant. Transkriberingen er utført i samsvar med Jeffersons 
transkripsjonskonvensjon, selv om den er sterkt forenklet i denne konteksten. 
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Forløp 
På torsdag, etter felles oppstart av opplegget for deltakerne på sommerskolen, ble to og to av 
ungdommene valgt ut til å delta i eksperimentet. Disse deltakerne ble ledsaget til et dedikert rom, 
hvor de mottok en detaljert introduksjon til forskningsprosjektet. De ble forklart den overordnede 
hensikten med forsøket og informert om de påfølgende prosedyrene. Videre ble de gitt muligheten 
til å velge mellom de tilgjengelige VR-spillene eller utforske begge, en faktor som påvirket 
tidsrammene for eksperimentet. Det er verdt å merke seg at tidsbegrensninger resulterte i at noen 
av deltakerne fikk muligheten til å prøve kun ett av spillene hver. 

Under selve eksperimentet gjorde jeg observasjoner og i tillegg var en prosjektleder til stede for å 
overvåke aktiviteten og ta notater ved de første parenes utprøvinger. Den ene deltakeren fikk 
oppleve spillverdenen gjennom VR-brillene, mens den andre fulgte med på en iPad som strømmet 
innholdet fra VR-brillene. Denne iPad-skjermen ble også fulgt med på av observatørene. Samtidig ble 
det foretatt skjermopptak som dekket vesentlige deler av deltakernes aktiviteter innenfor VR-
spillene. Den deltakelse og samhandling mellom de to deltakerne, hvor den ene spilte og den andre 
deltok via skjermen, ga en sosial dimensjon til aktiviteten. I tillegg ble det utført lydopptak i rommet 
under store deler av denne prosessen. 

På grunn av en lengre varighet og større omfang enn først antatt, ble den siste gruppen på to 
deltakere først introdusert for denne aktiviteten på morgenen av påfølgende fredag, før 
forskningsprosjektet fortsatte til neste fase. 

Fredagen ble i hovedsak dedikert til individuelle samtaler med flere deltakere som tidligere hadde 
deltatt i VR-spillene. Disse samtalene ledet jeg ved hjelp av forberedte spørsmål, og ble dokumentert 
ved hjelp av lydopptak og skriftlige notater underveis i samtalene. 

3. Resultater 

På grunn av tidsbegrensninger og den store datamengden fokuserer denne rapporten primært på 
analysen av individuelle samtaler som fant sted på fredagen. Dette valget ble motivert av flere 
hensyn. For det første gir disse samtalene en dypere innsikt i deltakernes opplevelser, tanker og 
følelser knyttet til VR-spillene, i motsetning til observasjonen av deres atferd under spilling, som i 
større grad kan påvirkes av min egen tolkning. Det er likevel viktig å merke at min tilstedeværelse og 
formulering av spørsmål også påvirker resultatene. 

Videre var lydkvaliteten på opptakene fra spillseansene forstyrret av lydforurensning og 
lydforsinkelse mellom brillene og iPad-en. Dette forholdet kompliserte analysen i etterkant. 

Derfor ble det en hensiktsmessig beslutning å begrense analysen av spillopplevelsene til generelle 
bemerkninger og utvalgte fragmenter, og heller vie mer og bredere oppmerksomhet i denne 
omgang til individuelle tilnærminger. Jeg hadde en utforskende tilnærming til opptakene og så etter 
sammenhenger og temaer som utmerket seg. Det ble indentifisert tre hovedtemaer etter å ha gått 
igjennom både spillsenansene og de individuelle samtalene. 
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Under selve spillingen 
Under selve spillingen ble det i all hovedsak observert mye latter blant deltakerne (inkludert meg 
selv og prosjektleder), dette ble særlig tydelig i jentegruppene. Verbale uttrykk som "Oj," "Wow," og 
"Ah!" ble gjentatte ganger uttalt av deltakerne. Samtidig ble visse spørsmål gjentatt jevnlig, spesielt 
knyttet til deltakernes søken etter retning i spillet, med spørsmål som "hva skal jeg gjøre?" og 
"hvordan gjør jeg det?" 

En bemerkelsesverdig oppdagelse som viste seg tydelig under selve spillingen, var at flertallet av 
deltakerne opplevde spillet "Trip" som noe som fremkalte en følelse av uro eller forstyrrelse, snarere 
enn den forventede beroligende effekten. For å illustrere denne oppdagelsen, vil jeg gi eksempler på 
de ytterste reaksjonene som ble dokumentert. 

Utdrag 1, gruppe 2 «Første møte med VR» 
Dette er den andre gruppen og den første jentegruppen. Jeg legger først med et lite utdrag av den 
første jentens, første møte med VR-brillene, før jeg viser et utdrag fra hva jeg betrakter som et 
ytterpunkt for hvordan Trip ble mottatt i forhold til hvordan det var tiltenkt. 

2.06 R Hva står det nå?  
2.08 I Sommerklima.  
2.09 R Og så står det continue, eller noe sånt?  
2.14 I Continue, og switch user.  
2.15 R Da trykker du på continue.  
2.17 I Hvordan?  
2.18 R Trykk inn pekefingeren. Velger du noe nå?  
2.25 I Ja. Oj.  
2.27 R Hvis ikke er det A "her".  
2.28 I OJ 
2.29 E Hvorfor sier du oi?  
2.30 R Hun er her inne i en ny verden nå.  
2.32 O Nå ser vi det.  
2.34 R Ser vi det? Ah nydelig ((VR-verdenen har blitt streamet til iPaden)) 
2.37 E Wow, I ((sier navnet)). Det er det her du ser!?  
 

Her er vi vitne til jentenes begeistring i møte med de virtuelle verdenene med en gjennomgående 
overrasket og engasjert tone.  

Utdrag 2, gruppe to «motsatt EFFEKT» 
Videre dreier dialogen seg om valget av reisen som deltakeren skal ta innenfor "Trip"-spillet. 
Deltakeren ender med å velge en av de foreslåtte verdenene som vises på startveggen i spillet (da 
det er den mest populære reisen blant alle brukere internasjonalt). Dette kommenteres nærmere i 
rapportens diskusjonsavsnitt. Etter at en verden er valgt, blir man geleidet igjennom en innebygget 
stemningsrapport der du kan trykke på de emojier som stemmer overens med hvordan du føler deg. 
Dette er ment til å gjøre spilleren bevisst på sin egen sinnsstemning og eventuelt se endringer etter 
endt reise. 
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5.21 R Det er ikke så farlig, bare ta det som du føler raskest, på en måte. Intuitivt. Se 
om det er en emoji som passer med hva du føler nå.   

5.37 E Trykker du bare på masse ting? Angry.  
5.41 R ((ler)) Er du sint? 
5.42  ((alle ler høyt))  
5.43 E Du ler akkurat nå da.  
5.46 R Ja, ja.  
5.49 I Hva er det?  
5.51  R Den grønne?  
5.55  E ((Ler mes hun sier det lavt)) Du er angry… OJ. Du er i en skog. Du har ingen bein.  
6.06  I Det er veldig skummelt.  
6.08  E Jeg er enig. Jeg bare lurer på hva du gjør.  
6.20  I Hvor er du? 
6.22  E Jeg er rett foran deg her. Hva er det du skal gjøre her? Skal du bare se ut?  
6.31  R Meningen er at det skal være deilig, du får pause.  
6.32  I Det er ikke deilig. Det er skummelt. Det er skummelt skog. Og så er det skummel 

musikk.  
6.39  R (Ler) Det var du som valgte den grønne. 
6.42 I Det var lyst. 
6.43  R Men er det mørkt nå? 
  ((Spillets guide begynner å snakke)) 
8.55  R Men hvor godt kan dere engelsk?  
8.56  E Godt.  
8.59  R Så du forstår hva hun sier?  
9.00  E Ja.  
9.00  R Ok, bra.  
9.02  E I ((sier navnet)), forstår du hva hun sier?  
9.03 I Nei. Eller ikke nå lenger.  
9.14  R Så det er litt sånn variasjon i hvor godt man kan engelsk.  
9.15  E Kanskje det.  
9.18  R Jeg kan holde kontrollene. Når et spill kommer, bruker du det med fokus i 

brillene.  
9.35  I Jeg er i fengsel. ((Ler))  
9.38  R Du kan reise deg, se deg rundt og går rundt.  
9.40  I Jeg tør ikke.  
9.41 R Nei, det skjønner jeg.  
9.44  E Bare hvis noen hadde holdt deg og ( ) deg.  
  ((ler)) 
10.01 I Oi,  
10.02 R Hva skjer?  
10.04 I Det kommer glitter på meg.  
10.05  R Glitter?  
10.05 I Ja,  
10.06  R Jeg få se. Åja, du skal følge med. Det er nå du får stjernene. Du skal følge med 

pusten.  
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10.13 E [Holde pusten? ] 
            I [.. holde hva? ] 
10.14  R Når det kommer mot deg, skal du puste det inn og så holde det. Du må følge 

med. ((Alle ler)) 
10.26  R Bare høre på henne.  
  ((mye fnising)) 
10.30  E Så mye glitter.  
10.31  R Ja, det er glitteret som er pusten hennes. Når det står hold, skal hun holde sant.  
10.35 I Hvordan vet [spillet] 
10.36 R                      [ Exhale ] Når du får oppleve det selv, det er mer logisk når du er 

inne i verden.  
10.41  E Men hvordan vet spillet at hun puster?  
10.52 R Nei, det vet ikke spillet. Det bare forteller henne hva hun skal gjøre.  
 

Her er vi vitne til et høyt energinivå, men mye fnising og latter selv om ordene indikerer redsel og 
forvirring. Deltakerne stiller seg uvitende og forbauset over oppfordringen til pusterytme via en 
glittervisualisering. Den deltakeren som følger med via iPaden viser tegn til skepsis rundt den digitale 
resursens egenskaper knyttet til brukeren. 

Samtaler etter spillopplevelsen 
I denne delen av utdragene har jeg valgt å fokusere på tematikk. Jeg starter med eksempler på 
deltakernes læringsopplevelser, spesielt deres tilbakemeldinger og refleksjoner knyttet til 
matematikkspillet "Prisms" og dets egnethet i klasseromssammenheng, sett fra deres perspektiv. 
Videre inkluderer utdragene eksempler på deltakernes gjentagende vurdering av sosiale 
sammenhenger som viktige elementer når jeg spør om positive læringsopplevelser. 

Utdrag 1, samtale 1 «aktiv læring» 
4.07  T “Hvilket fag jeg liker minst…” Jeg er ikke så veldig glad i matte. Det er ikke at jeg 

er dårlig i det, men jeg bare synes ikke det er så morsomt å bare sitte en hel 
time og ehm bare skrive oppgaver, eller liksom bare gjøre oppgaver. Men det er 
liksom en av de eneste måtene å lære seg matte på da. 

4.34  R Mhm..   
4.35  T Det synes jeg er litt dumt.  
4.35  R Ja. 
4.37  T Jeg vet ikke jeg- Jeg så det på VR, at det er mulig å lære deg på andre måter, og 

det tror jeg hadde vært mye gøyere.  
4.43  R Så tror du at det hadde forandret- kunne forandret synet ditt på mattetimene? 

Hvis det var en mulighet å spille?  
4.55  T Ja, jeg tror det.  
 

Her ser vi at deltakeren trekker inn mattespillet, når han blir spurt om hvilket fag han liker minst. 
Han trekker det inn etter å ha forklart hvorfor han ikke likte mattetimene og i det han uttaler at 
dette er «en av de eneste måtene å lære seg matte på» kommer han på at det faktisk var mulig å 
lære på annet vis via Prisms. Videre konkluderer han med at dette kunne vært en gøyere måte å 
lære på. 
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Utdrag 2, samtale 3 «Personlig oppfølging» 
Etter jeg hadde lagt frem et scenario av bruk av VR-spillet Prisms, som hun hadde fått prøve dagen i 
forveien, satt opp mot samme tematikken i ordinære mattetimer over en periode på 1 måned, 
spurte jeg om hvilken av disse scenarioene hun trodde hun ville lære mest i. Nedenfor ser du et 
utdrag:  

10.27  C Brillene.  
10.28  R Brillene? Ok, hvorfor det?  
10.30 C Fordi at man fokuserer bedre. I hvert fall jeg. Og så tar det liksom.. på steg for 

steg, liksom. Fordi det er jo for deg, det er jo ikke for noen andre.  
10.40  R Hele klassen, ja.  
10.42  C Ja, for hele klassen; Der er det jo noen som er veldig smarte, noen som ikke er så 

smarte, og så trenger man hjelp med forskjellige ting, liksom. Der er det jo bare 
brillene, liksom. Så det er liksom hvor flink du er.  

10.53  R Ikke sant? Så du slipper å vente på andre hvis du er smartere?  
10.57  C Ja.  
10.58  R Og du slipper å vente på å få hjelp hvis [ du ikke har] 
11.02  C                                                                     [ Og så tar du liksom sånn ] det her er nivå 

1, hvor flink er du? Så tar vi bare sånn test for å se hvor mye du kan. Og så 
begynner du kanskje liksom, høyre opp hvis du er smartere, også får du den 
ekstra hjelpen hvis du er dummere på en måte.  

11.19 R Veldig [god op.. ]  
11.20 C             [ I hvert fall ] en måned. En time så hadde du nok lært mer i 

klasserommet, sånn alene. Men for så lenge tror jeg man lærer mer på VR.  
11.30 R Mhm. Når man kommer liksom inn i det?  
11.33  C Mhm.  
11.34  R Ja, for jeg merket også, eeh, det kom an på hvilken av de verdener du gikk inn 

på, på VR. For hvis du kan alt fra før, så har du ikke lært så mye der. 
11.45  C Nei ((ler))  
11.45  R Du har bare vist hva du kan.  
11.48  C Jah. 
11.49  R Mens VR-brillene er ikke så gode på å tilpasse sånn, “Å  jeg ser at du burde 

egentlig være her”, du må liksom selv gå ut og finne, ok, jeg trenger litt 
vanskeligere. Mens en lærer kan kanskje: “oi ok, da hopper du til side 56”.  

12.02  C Det er sant. Det er gøyere på VR da.  
 

I dette utdraget uttrykker deltakeren tydelige meninger om hvorfor bruk av spillet ville ha resultert i 
bedre oppfølging og forbedret fokus på matematikk, dersom hun hadde hatt muligheten til å bruke 
det over en lengre tidsperiode. Hun uttrykker sin entusiasme i samtalen ved å avbryte meg i 
setninger, og dette ble gjort på en naturlig måte, noe som indikerte at hun bare hadde mye å dele. 

  



29 
  

Utdrag 3, samtale 3 «Gruppearbeid» 
7.44  C ((leser høyt)) “Kan du nevne et godt minne?" Det må jeg ... Tenke litt på.  
  (# nesten 1. minutt) 
8.33  R Tenker du fortsatt?  
8.35  C Ja, jeg må finne ut... Jeg husker jo ikke så mange... Læringssituasjoner.  
8.42  R En gang du var på skolen, også var det gøy.  
8.54  C Eh... Nå måtte jeg... Egentlig alle liksom, gruppe oppgaver.  
8.59  R Åja, ok. Ikke sant. Fordi da liker du å [ jobbe...  ] 
9.03  C                                                                       [ Ja.] 
9.03  R Sammen med andre da.  
 

Her ser vi at deltakeren bruker god tid på å tenke får å kunne svare autentisk. I de siste linjene 
konstaterer hun en fellesnevner for de opplevelsene på skolen der hvor hun har syntes det var gøy.  

Utdrag 4, samtale 2,2 «Lærerens egenskaper» 
2.13  I Nei. Eller det varierer da, hva vi lærer og sånt og hvordan læreren [ liksom…  ] 
2.21  R                                                                                                                           [Ikke sant. ] 
2.22  I                                                                                                                           [ lærer bort]. 

Læreren jeg hadde i år var bra, ikke sant.  
2.07 R Så bra! Så da funker det med [ vanlig skole.. ] 
2.29  I                                                                 [ Ja] 
2.29  R                                                                 [ ..timer også. ] 
 

Denne deltakeren insinuerer at lærerens egenskaper og lærestil overgår hvordan hun føler ovenfor 
det faglige. 

Utdrag 5 fra samtale 2,1 «sosial validering» 
16.00  E ((leser)) “Kan du nevne et godt minne fra en læringssituasjon?" " Gjerne på 

skolen, men må ikke være det” ... Et godt minne?  
16.10  R Mhm. En gang der det faktisk var veldig gøy å lære om noe?  
16.16  E Jeg mener det er veldig mange ganger jeg har hatt det gøy i matte-timen, for 

liksom... Noen ganger blir jeg veldig fort ferdig da, med matteoppgaven, og så... 
Det eneste jeg trenger å gjøre er bare å sitte og vente, fordi liksom... Da føler jeg 
liksom, kanskje litt bedre enn de andre som er i…. fordi jeg liksom ble fort 
ferdig.  

16.33  R Ja, ja, ja.  
16.35 E Så skal jeg bare skrive det?  
16.36  R Det skjønner jeg veldig godt, selvfølgelig, hvis du er skikkelig god i noe, så gir det 

en deilig følelse. Det synes jeg også.  
16.48  E Så må jeg skrive... En... En... En… ((snakker stille med seg selv mens hun 

noterer)) Når du får til .. Eller når du lærte det fort...  
17.08  R Kanskje enda gøyere når du lærte det fortere enn de andre? Hva om alle de 

andre hadde lært det like fort som deg, da? Hadde det vært like gøy?  
17.11  E Ikke helt, tror jeg. 
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Utdrag 6 fra samtale 5 «balanse» 
Utdrag 6 har blitt delt i to deler for å fremheve to viktige aspekter i denne sammenhengende 
dialogen. I Del A påpeker deltakeren at den mest positive læringsopplevelsen han hadde, var knyttet 
til den anerkjennelsen han fikk for sin kunnskap og ferdigheter i løsning av gåter. I Del B peker 
deltakeren på individuelle faktorer som påvirker læringsopplevelsen, i tillegg til ytre faktorer som 
vanskelighetsgrad i forhold til motivasjon. Han understreker hvordan for høy vanskelighetsgrad kan 
føre til frustrasjon og manglende motivasjon, mens for lav motstand og mangel på utfordring kan 
føre til kjedsomhet og tap av motivasjon. 

Del A «annerkjennelse» 
17.06  A (leser høyt spørsmålet) “Kan du nevne et godt minnet fra læringssituasjonen? 

Gjerne skolen men må ikke.”.. Når jeg fikk til den gåten, og du var sånn, hæ!?  
17.19  R Har du skjønt det?! ((ler))  
17.19  A Da var jeg sån, det, da var jeg stolt. Da var jeg sånn. Ja. 
17.23  R Hvordan kan man beskrive den situasjonen? Hva var det som gjorde at den var 

så bra? 
17.27  A Det var jo sånn at det var en, balansen mellom hvor vanskelig det var, og at jeg 

greide å… ferdighetene mine.  
17.40  R Ja, skriv det, det var kjempebra formulert. Balanse mellom den [ oppgaven ] 
17.46  A                                                                                                                    [ Ehm. Mellom ] 

vanskelighetsgraden. Å. Vent, jeg skrev ikke en gang situasjonen. Ok, jeg kan 
bare gjøre det etterpå da. ..Og ferdighetene mine gjorde det sånn at det “traff 
the sweet spot” ((begge ler)). ((snakker litt med seg selv mens han noterer 
videre)) Ok, hvordan skriver jeg? Når jeg løste gåten om dragen. Ja, det er jo [sån 
at..] 

18.38  R                                                                                                                                                  
[ Skriv  ]  sånn, også at ingen andre klarte å løse den. Det er du som løste den. 
Fordi [det tror jeg.] 

18.44 A           [ Ja, det føltes] bra ut! 
                Ingen [  andre.. ] 
18.46 R              [ Hvis noen ] andre hadde også sagt det, så hadde vi kanskje ikke føltes like 

sterkt?  
18.49  A Ja, og jeg løste den veldig kjapt. Ganske kjapt, jeg tror det var fem minutter, 

cirka.  
18.57  R Ja, det var ikke mye, ass. Vi satt lenger er jeg sikker på.  
 

Denne delen fokuserer i stor grad på hvordan han oppnådde noe som de andre deltakerne i gruppen 
ikke hadde klart, spesielt ikke i en så rask takt. Dette poenget korresponderer med det samme 
fenomenet som ble fremhevet i Utdrag 5. 

  



31 
  

Del B «proksimale UTVIKLINGSSONE» 
19.00  A Ja, men egentlig, jeg føler at lærer, det her konseptet, ikke sant? Eee, når det 

konseptet her, det gir veldig mye mening i sport også. Hvis for eksempel fotball, 
ikke sant? Når jeg spiller imot, da sitter jeg med guttene mot jentene, ikke sant? 
Da er det ikke så gøy, da vinner vi 30-0, liksom.  

19.22  R Ja, det blir for [ stor.. ] 
19.23 A                             [ Ja da er.. ] 
19.24  R Du skal ha.      [ motstand..  ] 
19.25  A                          [ Der er ] ferdighetene mine for mye. Men når jeg spiller imot 

første laget, jeg er ikke i første laget, jeg er på andre laget. Og så blir jeg helt 
grusa, 20-0, ikke sant? 18-1, ikke sant? 

19.39 R Blir ikke så gøy for deg det heller. 
19.40  A Men når vi spiller en hard kamp, og jeg kommer opp på topp 4 tror jeg, det er 

da! Det er da det er gøy, liksom? Det er ikke ... balansen må være der. Det er da 
du blir fokusert, ikke sant? Er det for enkelt, da blir du ikke fokusert. Er det for 
vanskelig, da mister du håpet. Men er det vanskelig, men det er fortsatt sjanser 
for at du kan vinne. Det er da du prøver ditt beste, det er da det er...  

20.03  R Mhn-Det er givende.  
20.03  A Det er da, det er da, jeg tror det er de gangene der folk liker sporten eller 

aktiviteten de gjør mest.  
20.12  R Mm..Og at det gjelder liksom læringen de gjør, [ ikke sant? ] 
20.12  A                                                                                      [ Det gjelder ]  alt i livet, det må 

ha en balanse. Hvis ikke, så er det bare sånn, kjedelig, eller for vanskelig, og så 
blir du til slutt igjen.  

20.21  R Veldig bra forklart. 
 

De tre siste utdragene tyder på at sosial anerkjennelse spiller en viktig rolle i hvordan ungdommer 
opplever positive læringsopplevelser. Å bli lagt merke til og anerkjent av andre når de mestrer en 
oppgave kan være ekstra givende. Videre peker den siste ungdommen på viktigheten av balanse 
mellom vanskelighetsgraden i oppgaver og deres egne ferdigheter. Dette diskuteres videre i neste 
del. 
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4. Diskusjon og oppsummering 

Basert på funnene denne uken argumenterer jeg for at digitale verktøy som i dette tilfellet 
mattelæringsplattformen Prisms kan ha en positiv effekt på nivået av engasjementet for læring.  

Jeg vil også fremheve de gjentatte observasjonene angående sosiale strukturer, som synes å 
forsterke ungdommens positive følelser når de presterer godt i et fag eller en bestemt aktivitet. 

Beroligende forvirring / Feil som fremgang 
Jeg ønsker først å kommentere ungdommenes reaksjoner på meditasjonsverdenen "Trip". Den 
digitale plattformen, som tidligere har fått positiv omtale internasjonalt for sin påståtte evne til å 
redusere stress, forbedre konsentrasjonen og potensielt bidra til å løse søvnproblemer (Gedeon 
2022, Popli 2022), ga imidlertid en helt annen effekt på flertallet av ungdommene. Det er verdt å 
merke seg at noen få ungdommer faktisk likte denne verdenen, men de bemerket samtidig at det 
ville være mer hensiktsmessig å utforske den alene, i et miljø der de følte seg helt trygge og uten 
bekymring for andres observasjon. 

Likevel valgte jeg å bare inkludere utdrag fra de deltakerne som tydelig uttrykte en negativ effekt, da 
lignende bemerkninger forekom også i andre grupper. Spesielt ved 6 minutter og 22 sekunder inn i 
utdrag 1 fra gruppe 2, fra selve spillingen, observerer vi deltakernes usikkerhet om sin rolle i spillet. 
Det virker som om de føler det unaturlig å ikke delta aktivt. Deltakeren i VR brillene uttrykker her en 
følelse av skremsel, og beskriver at verdenen virker skummel for henne. Selv den binaurale 
musikken, som er designet for å fremkalle en beroligende effekt, ble opplevd som skremmende. 

I ettertid ser jeg at jeg ga ungdommene for stor frihet til å velge hvilken verden de ønsket å utforske 
og det kan diskuteres om det hadde vært mer hensiktsmessig å veilede dem gjennom utvalgte 
alternativer. En reise som var nærmere tilpasset deres alder og den sosiale situasjonen de var satt i 
med en medspiller og observatør(er). Det er også verdt å merke seg at deltakeren i dette utdraget 
valgte en verden som tok for seg temaet nederlag, både personlig og profesjonelt. Det er kanskje 
ikke overraskende at en slik reise appellerte til Trips målgruppe av voksne og derav kom på 
startveggen som forslag, men mulig like lite overraskende om det også gikk over hodet på en 
gjennomsnittlig 14-åring. 

Jeg har videre inkludert utdrag fra senere i opplevelsen, den delen av reisen der pusteøvelser og 
fokusspillet startet. Disse øvelsene hadde opprinnelig til hensikt å fremkalle spesifikke effekter som 
ro og fokus. I dette utdraget, ved 10 minutter og 1 sekund inn i samme opptak, kan vi observere 
hvordan deltakerens reaksjon på stjernestøvet som beveget seg mot hennes munn for å indikere 
pusterytmen, i stedet virket å bli oppfattet som et slags angrep. Det er mulig at de to jentene hadde 
oppildnet hverandre, og det virket som om de fant det både skummelt og underholdende, heller enn 
beroligende. Selv må jeg innrømme at å være vitne til denne sekvensen også opplevdes som 
underholdende for meg, selv om det var skivebom i henhold til ønsket effekt. Det var heller ingen 
tegn til at deltakernes fokus ble skjerpet på noen måte. Videre, ved 10 minutter og 13 sekunder inn i 
opptaket, kan vi se at begge deltakerne snakker samtidig, etter at jeg nettopp hadde forklart 
hvordan glitteret indikerte hvordan hun skulle puste i øvelsen. Det kan virke som om oppgaven med 
å kontrollere pusten sin kom som en uventet utfordring. På slutten av utdraget kan det tolkes som 
om deltakeren som følger med via skjermen på iPad-en uttrykker skepsis til den virtuelle 
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interaksjonen og stiller spørsmål om hvordan spillet kan "vite" hvordan hun puster. Selv om spillet 
faktisk ikke hadde denne kapasiteten, er det forståelig at hun kunne ha oppfattet det slik. 

Selv om jeg med retrospektiv innsikt kan identifisere klare indikasjoner jeg kunne ha oppfattet 
allerede ved valget av dette spillet, er det også hensiktsmessig å peke på potensialet for forbedringer 
i måten jeg tilrettela for bruk av denne digitale plattformen. Jeg kunne ha gitt en mer detaljert 
forklaring av hva deltakerne kunne forvente i starten av opplevelsen, tydeliggjøre at denne delen av 
reisen var designet for å fremkalle ro og forberede dem for påfølgende oppgaver knyttet til 
pusteøvelser og fokus. Videre kunne jeg ha begrenset deltakernes frihet og gitt mer veiledning i 
utvelgelsen av den virtuelle verdenen og reisen de skulle utforske. Flere pedagogiske artikler 
understreker viktigheten av hvordan digitale ressurser introduseres og tilrettelegges i 
undervisningskontekster, og ikke bare selve ressursen i seg selv. Dette peker oss mot den 
kommende diskusjonsdelen som tar opp de sosiale aspektene og hvordan de påvirker måten 
ungdommene mottar faglig og tematisk innhold. 

I den påfølgende delen vil jeg utforske hvordan selvrapporterte positive læringsopplevelser virker å 
være nært knyttet til sosiale faktorer og anerkjennelsen de mottar fra andre, muligens like mye som, 
eller til og med mer enn, den intrinsiske glede av å lære. 

Før vi går videre, er det verdt å merke at selv når et eksperiment avviker fra de forventede 
resultatene, understreker det verdien av å utforske nye tilnærminger, som demonstrert i dette 
prosjektet. Det virker som om det kan være mye å lære av eksperimenter som ikke følger den 
forventede stien, og at slike avvik gir nye perspektiver og innsikt for videre utforskning. Dette 
aspektet er en av de mest spennende aspektene ved kvalitativ og eksplorerende forskning, hvor vi 
kan utnytte uforutsette resultater for å forbedre vår forståelse av komplekse fenomener. 

Samtaler om det usynlige 
I forberedelsesprosessen, både i utformingen av sommerskoleuken og i planleggingen av de to 
forskningsdagene, lå mye av fokuset på "hva". Hva kan engasjere ungdommene? Hvilke spill skal vi 
velge? Hvilke spill interesserer dem allerede? Hva av aktiviteter er populære blant dagens 
ungdommer? Hvor mye interesse og kunnskap har de allerede knyttet til klima og miljø? Imidlertid 
ble verdien av lærerens personlighet og engasjement, samt betydningen av de sosiale rammene, 
tydelig for meg både i løpet av hele sommerskoleuken, men spesielt gjennom de individuelle 
samtalene med ungdommene på fredagen. 

Verdien av lærerens personlighet og engasjement ble fremhevet og de sosiale rammene som var til 
stede under samtalene, ved bruk av digitale verktøy og under undervisningen, var tydelige faktorer 
som påvirket ungdommenes opplevelser. I planleggingen av sommerskoleuken var vi allerede 
bevisste på eksempelvis behovet for å bruke den første dagen til å bli kjent med deltakerne for å 
legge til rette for et trygt miljø slik at alle følte seg inkludert i opplegget og ville tørre å delta. Likevel, 
den dype innsikten i hvor mye de sosiale aspektene spiller inn i deres opplevelse av en gitt situasjon, 
ble overveldende tydelig i løpet av disse samtalene. Dette er en innsikt jeg med sikkerhet ønsker å ta 
med meg videre, da den kaster lys over betydningen av det usynlige, det som ikke nødvendigvis er 
det som umiddelbart møter øyet, men som med stor sannsynlighet har en avgjørende rolle i 
læringsprosessen. 
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Aktiv læring 
I utdrag 1 fra samtale 1 fremkommer det tydelige indikasjoner på at aktiv læring er foretrukket. Fra 4 
minutter og 7 sekunder inn i opptaket beskriver deltakeren sin motvilje mot et fag som han normalt 
regner seg selv som dyktig i, begrunnet i monoton og lite engasjerende undervisning. Dette utdraget 
antyder at gjennom testing av VR-teknologi har deltakeren fått muligheten til å forestille seg 
hvordan et fag han normalt ikke hadde en spesiell forkjærlighet for, kunne bli mer engasjerende 
dersom undervisningsmetodene ble varierte og aktive. VR gir håp om at matteundervisningen kan bli 
mer underholdende og givende, og dette kan i sin tur bidra til en mer positiv holdning til faget. 

I utdrag 2 fra samtale 3 utdyper deltakeren ytterligere hvorfor matteundervisning i VR kan være 
hensiktsmessig sammenlignet med tradisjonell matteundervisning med oppgaver som beskrevet i 
utdrag 1. Deltakeren forklarer at hun ville oppleve økt fokus i VR-undervisningen og poengterer at 
det gir mer individuell tilpasning i henhold til ens nivå, da man er den eneste som bruker brillene. I 
en skolesammenheng opprettes som regel et felles nivå, og man mottar individuell hjelp i henhold til 
dette fellesnivået når læreren har mulighet. I en virtuell verden der flere nivåer allerede er 
tilrettelagt, kan man finne sitt eget nivå og motta trinnvis oppfølging, som nevnt fra 10 minutter og 
30 sekunder og utover. 

Ved 11 minutter og 20 sekunder bemerker deltakeren at dette er forutsatt at man arbeider med 
brillene over en lengre periode, som for eksempel en måned, som var det foreslåtte scenariet i 
denne sammenhengen. Dersom man skulle måle effekten av en enkelt klassetime, mener hun at det 
hadde vært mer effektivt å bruke den tradisjonelle klasseromsformen. 

Ifølge deltaker 2.2 i utdrag 4 (som for øvrig også hadde den skremmende opplevelsen i "Trip," nevnt 
tidligere i diskusjonsdelen), kan "vanlige" klassetimer også fungere, avhengig av lærerens 
personlighetstrekk og undervisningsmetoder. 

I utdrag 3 fra samtale 3, kan vi se ved 8 minutter og 54 sekunder, hvordan deltakeren etter nøye 
ettertanke konkluderer med at det felles elementet i de gangene hun har hatt mest glede av 
undervisningen, har vært gjennom gruppearbeid. Hun liker å lære sammen med andre, noe som 
fører oss over til neste del av diskusjonen. 

Positive læringsopplevelser sosialt relatert 
De kommende utdragene fremhever en tydelig sammenheng mellom positive læringsopplevelser og 
sosiale situasjoner. Interessant nok, når deltakerne blir spurt om spesifikke læringsopplevelser, er 
det bemerkelsesverdig at ingen av dem beskriver konkrete kunnskaper eller ferdigheter de har 
tilegnet seg. I stedet fremhever de betingelsene rundt læring, spesielt hvordan de har blitt lagt 
merke til eller utmerket seg i forhold til andre i deres sosiale setting. 

I utdrag 5 fra samtale 2.1 da et eksempel på en positiv læringsopplevelse ble etterlyst, begynner 
deltakeren å forklare fra 16 minutter og 16 sekunder inn i samtalen hvordan hun flere ganger har 
opplevd matteundervisningen som morsom eller gøy. Hun beskriver sin egen evne i faget som høy, 
noe som i litteraturen ofte forbindes med å trives med faget. (kilde?) Videre forklarer hun hva som 
gjorde at disse opplevelsene utmerket seg. Hun forteller om hvordan hennes matematiske 
kunnskapsnivå overstiger det felles nivået som klassen ligger på, og hun blir derfor sittende å vente 
på at de andre skal “ta henne igjen”. Det ser ut til at det avgjørende elementet i hennes positive 
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opplevelser er forholdet mellom hennes eget kunnskapsnivå og klassens generelle nivå i faget, som 
gir henne en følelse av overlegenhet. Denne samtalen indikerer at gleden ved å løse de samme 
matteoppgavene alene, eller i selskap med jevnaldrende på hennes eget nivå, ikke ville ha utløst den 
samme følelsen av glede. Det er altså i situasjoner hvor hennes evner skiller seg ut i en sosial 
sammenheng, spesielt i forhold til flertallet med lavere kompetanse, at hun oppnår en positiv 
emosjonell tilfredsstillelse. 

Det samme fenomenet viser seg tydelig i utdrag 6, fra samtale 5. I motsetning til utdrag 5, henviste 
denne deltageren til en opplevelse her fra sommerskole uken. På tirsdag i sommerskole uken var en 
av aktivitetene å løse to gåter. Først var det en litt enklere gåte, så ble de presentert for en 
vanskeligere en. Denne siste gåten hadde vi kursholdere selv tidligere hatt vanskeligheter med, og 
derfor hadde vi beskrevet den som den vanskeligste. 

Vi ser allerede som første ytring til spørsmålet om et godt minne av en læringssituasjon ved 17.06 at 
han beskriver reaksjonen han mottok i det han løste gåten. Han går videre med å forklare at han 
kjente seg stolt. Som svar på min forespørsel om en begrunnelse og en mer utfyllende beskrivelse av 
hendelsen, vektlegger han balanseforholdet mellom vanskelighetsgrad og kompetansenivå. Dette 
blir mer utforsket ved 19 minutter, der han også bruker sammenligninger og metaforer for å 
beskrive denne balansen og hvorfor gleden oppstår. Han trekker en parallell til en sportsmetafor og 
påpeker at hvis det hadde vært en fotballkamp mellom gutter og jenter, ville det ikke vært givende, 
fordi motstanden ville ha vært for enkel. Dette gjelder også for den andre enden av spekteret; hvis 
han hadde spilt en kamp mot et lag som var altfor overlegent sammenlignet med hans eget lag. Den 
mest givende opplevelsen oppstår når det er en hard og jevn kamp, og du føler at du har en sjanse til 
å vinne. Som han så fint formulerer det ved 19 minutter og 40 sekunder: "Er det for enkelt, da blir du 
ikke fokusert. Er det for vanskelig, da mister du håpet. Men er det vanskelig, men det er fortsatt 
sjanse for at du kan vinne. Det er da du prøver ditt beste, det er da det er.. “mest givende.  

Denne samtalen gir ytterligere innsikt i hvordan å motta sosial anerkjennelse for å mestre noe som 
de andre også anerkjenner som vanskelig, enten fra lærere eller medelever, gir en ekstra dimensjon 
av glede. Det kan handle om å bli sett og anerkjent for ens innsats og prestasjoner. 
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5. Avsluttende ord 

Disse to dager med observasjon og den påfølgende datagjennomgangen har vært en utforskende og 
berikende prosess. Møtet med uforutsette utfordringer og overraskende reaksjoner fra 
ungdommene har gitt meg dypere innsikt enn forventet. Dette har belyst nye viktige aspekter å ta 
hensyn til i eventuell videre forskning. Jeg er overbevist om at det å tilpasse innholdet til målgruppen 
er av avgjørende betydning. Noe jeg ikke hadde tatt med i betraktning på forhånd var eksempelvis 
bekymringene i møte med de nye digitale verktøyene, spesielt med tanke på systemets evne til å 
registrere detaljer som deltakernes pust. Dette er også hensyn jeg ønsker å ta med videre i 
utforskingen av ny teknologi i møte med unge. Det dreier seg heller ikke bare om 
brukergrensesnittets appell eller tematikkens relevans, men også om å forstå hvordan slike verktøy 
engasjerer og hvorfor. 

Selv etter mitt valg om å begrense transkripsjonen av dataene til å fokusere på deltakernes 
engasjement og læring, hovedsakelig fra dialogen i etterkant av spillingen ble denne rapporten 
omfattende. Mange andre interessante scenarier har oppstått under forskningen som jeg også 
hadde ønsket å gå nærmere inn på, som for eksempel en av deltakerens refleksjoner i møte med 
matematiske prinsipper knyttet til sannsynligheten for stormer og uvær, som hun koblet til sitt eget 
liv og de værhendelsene vi opplevde i løpet av sommerskole uken. 

Selv om jeg ikke kan trekke omfattende konklusjoner eller generaliseringer basert på to dager (en 
uke) med observasjon, kan jeg identifisere tendenser som gjelder hvordan denne gruppen 
ungdommer tenker om digitale spill, engasjement og læring. Herunder var det den motsatte 
effekten Trip hadde på de unge og deres bemerkninger om sosiale aspekter ved positive 
læringsopplevelser samt verdien av annerkjennelse som utmerket seg spesielt.  

Dette prosjektet har avdekket viktige spørsmål og potensielle retninger for videre forskning, 
inkludert behovet for å tilpasse digitale læringsverktøy til målgruppens behov, forstå hvordan 
teknologien påvirker læring og engasjement, og utforske de sosiale aspektene som spiller en 
avgjørende rolle i læringssituasjoner. Min erfaring har forsterket min tro på betydningen av å 
utforske og tilpasse undervisningsmetoder for å skape meningsfulle og engasjerende 
læringsopplevelser for ungdom. Disse innsiktene kan ha relevans på tvers av ulike domener, enten 
det dreier seg om tilegnelse av matematisk kunnskap og innsikt eller om å inspirere ungdom til å 
engasjere seg i politiske spørsmål knyttet til klima- og miljøproblematikk. 
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