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Introduksjon

vidumath er et europeisk prosjekt som beriker matematikkundervis-
ningen med videoer som elevene lager selv. Denne samlingen av case-
studier forteller om undervisningsforsgk som vi har i lgpet av dette
prosjektet giennomfgrt i Bulgaria, Norge, Portugal og Tyskland. De fles-
te barna som deltok var mellom ni og tolv ar gammel.

Hver case-studie ble skrevet av én eller to av prosjektpartnerne og un-
derspker én spesiell problemstilling. Vi beskriver hvordan denne
problemstillingen dukket opp i en gitt undervisningssituasjon og hva vi
har observert og leert fra forsgket. Dette dokumentet inneholder seks
case-studier fra de fglgende vidumath-partnerne:

e Selvstendig leering og

vidumath i undervisningen SOUogKIN 5.3
e Avslgre elevenes misoppfatninger DMMH s. 8
e Elske 3 lzere matematikk uc s. 12
e Personlig didaktisk reduksjon FHBI s. 16
e Saker rundt video-basert lzering KIN og KUL s.20
e En lzerers selvstendig leering KIN s.24

Vi, vidumath-teamet, haper at denne samlingen gir en realistisk og
brukbar oversikt over hvordan videoer som elever lager selv kan bru-
kes i matematikkundervisningen og kanskje ogsa andre fag. Vi ville
gjerne laere ogsa fra dine erfaringer. Mer informasjon finner du pa var
vidumath-nettside http://vidumath.eu.

Med vennlig hilsen fra vidumath-teamet!


http://vidumath.eu/
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Case-studie 1: Selvstendig laring og

vidumath i undervisningen

Denne case-studien viser hvordan vidumath-prosjektet hjelper elever
til 3 lzere selvstendig stimulert og inspirert ved a bruke digital teknolo-
gi.

En gruppe elever fra den 32.
Ungdomsskolen «St. Kli-
ment Ohridksi» i Sofia job-
ber selvstendig for @ lage en
kort video til det matema-
tiske temaet ligninger. De
bruker stop-motion-
animasjonsteknikken.

Kontekst

Selvstendig laering er en innovativ mate for a styrke elevenes ansvar
for lzering. Elevene selv ma veere i stand til 38 avgjgre hva de vil leere
seg, hvordan de kan oppna bedre resultater og gke sin kunnskap og
sine ferdigheter. Leerere bgr hjelpe elevene til a klare vanskeligheter,
slik at de selv kan komme til en konklusjon og avgjgrelse. Hovedforde-
len ved selvstendig leering er at elevene star i sentrumet av laeringspro-
sessen: Elevene spiller en aktiv rolle, dvs. de oppnar sine egne behov
og mal. De er ogsa i stand til & planlegge, overvake og evaluere sin
egen lzering. Selvstendig laering har de fglgende avgjgrende kjenne-
tegn:
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e Elever jobberigrupper.

e De spiller en aktiv rolle i lzeringsprosessen.

e Elevene avgjgr selv hva og hvordan de lzerer.

e De oppmuntres til 8 vurdere og forutsi sin egen laering.

e De er sveert motiverte til 3 oppna malene som de selv har sett seg.
e De velger med hvem og hvordan de vil jobbe.

e Elevene leter etter og finner frem metodene som de vil bruke.

Hver mate som gir elevene mulighet til 8 f8 mer kontroll over noen del
av leeringsprosessen kan anses som hjelpemiddel for @ stimulere selv-
stendighet. Prosjektet vidumath ble presentert pa den 32. Ungdoms-
skolen «St. Kliment Ohridksi» i Sofia i oktober 2015. Fire grunnskolelze-
rere og omtrent ett hundre elever mellom ni og elleve ar deltok.

| flere faser ble malene, oppgavene og prosjektarbeidet introdusert til
leererne og elevene:

Fase 1: Ved begynnelsen av oktober ble prosjektets mal og oppgaver
introdusert til laererne pa to skoletimer. Med hjelp av en profesjonell
filmskaper ble forklart hvordan man kan lage en kort video som forkla-
rer et matematisk innhold. Etterpa skulle lzererne selv lage en kort vi-
deo.

Fase 2: En skoletime ble brukt for & vise noen videoer til elevene. Et-
terpa ble prosjektets oppgave presentert: a lage (alene eller i grupper)
en kort video som fremstiller en ligning, en geometrisk figur eller en
symmetri. Det tok ogsa omtrent én skoletime. | den neste skoletimen
viste matematikklzererne hvordan elevene kan ta bilder og bruke Win-
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dows Movie Maker. Elevene jobbet med sine egne smarttelefoner og
kameraer. | Igpet av to undervisningstimer laerte elevene hvordan man
produserer en stop-motion-film. Pa slutten av timen skulle elevene
lage en kort video om «symmetri» eller «matematisk likhet». Begrepet
«symmetri» ble definert.

Omtrent 30 elever lagde korte videoer hjemme ved hjelp av foreldre-
ne. De andre elevene ble delt opp i grupper, samlet ideer, oppfant en
handling og tok bilder ved hjelp av sin matematikklzerer. De brukte
kameraer, smarttelefoner og Windows Movie Maker pa skolen.

Case

Selvstendig laering betyr bl.a. at laerere bgr stptte laeringsprosessen slik
at elevene kan komme til sine egne avgjgrelser og konklusjoner. Pro-
sjektet vidumath tilbyr slike muligheter. Elevene selv kommer med
ideer, leter etter Igsninger og velger utstyret som de vil jobbe med
f.eks. smarttelefon, nettbrett eller datamaskin.

Med hjelp av leereren som ga bare instruksjoner, lagde elevene mer
enn 80 videofilmer. Det tok mindre enn én maned. Elevene trivdes,
snakket om videoene, fremviste dem og fortsatt fglger med hvor ofte
videoene har blitt vist pa YouTube.

Elevene oppdaget prinsippene symmetri og matematisk likhet gjen-
nom selvstendig leering: Elevene jobbet i grupper og alene, oppfant
egne ideer og utviklet egne veier for a lgse oppgavene.

Tilnerming og implementering

Prosjektet begynte med en svaert interaktiv aktivitet pa en time med
100 elever fra fire klasser.
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Elevene valgte selv gruppene som skulle jobbe sammen. Disse gruppe-
ne jobbet selvstendig og fikk bare lite hjelp fra laereren nar det gjelder
det matematiske innholdet og den teknikken de brukte. De avgjorde
selv hvilket materiell de ville bruke: papir, magnetfigurer, osv. De plan-
la hva de ville oppta i hvilken rekkefglge. Sa tok de bildene. Pa slutten
av verkstedet tilpasset de sin film med litt hjelp fra laereren. Videoene
ble fremfgrt til alle klasser som deltok og ogsa til noen foreldre.

Den tredje fasen av vidumath-prosjektet var en konferanse i juni 2016,
og alle som var med i prosjektet deltok. Ogsa elevene som hadde veert
med i prosjektet ble invitert. De ga intervjuer til noen fra vidumath-
teamet. De skapte ogsa to nye filmer sammen med teamet og gnsket a
kunne fortsatt veere med i prosjektet.

Utfordringer

Noen elever hadde sveere tekniske problemer. Riktignok syntes de ikke
at det var vanskelig a laste opp bildene til Windows Movie Maker, men
justere hastigheten, legge til musikk og lagre det nye produktet som
film i et passende format var utfordrende for bade leererne og elevene.
Ikke alle videofiler som ble laget hjemme kunne apnes pa skolen. Lae-
rerne hjalp elevene ved a korrigere sine feil, og etterpa prgvde elevene
selvstendig en gang til. Denne tilneermingen — selvstendig leering —
hadde en god effekt pa disiplinen i klassen. Elevene var bedre organi-
sert og mer motivert til 3 handtere oppgavene sine.

Suksesser

Elevene fra klassen 4G var veldig ivrige og lagde omtrent 25 filmer. Det
hadde ikke veert mulig uten stgtte og hjelp fra foreldrene og lererne.
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Elevene laerte svaert mye nye og interessante ting fra matematikkens
verden. De tilegnet seg nye tekniske ferdigheter og hadde det goy.

Selv om uttrykkene «symmetri» eller «matematisk likhet» ikke nevnes,
hjalp de forskjellige videofilmene til & utvikle evnen til & gjenkjenne og
definere disse begrepene gjennom selvstendig lering. | videoproduk-
sjonsprosessen hadde elevene mange anledninger til 8 snakke om dis-
se grunnleggende matematiske begrepene.

Resultater

Elevene fra den 32. Ungdomsskolen «St. Kliment Ohridksi» var veldig
begeistret for & vaere med pa vidumath prosjektet. Lengselen til a lage
egne videoer var mest motiverende. De lagde flere enn 100 video-
filmer ved a bruke det utstyret som de hadde til radighet. Alle filmene
ble ferdige innen fristen og oppnadde sine mal.

Elevene og laererne likte filmene; altsa var verkstedet og prosjektet en
suksess.

Evaluering

Selvstendig laering ble realisert i laeringsprosessen gjennom a produse-
re mange varierte videofilmer. Gruppearbeidet sgrget for at elevene
matte handle kooperativt og gkte elevenes motivasjon til 8 veere med i
leeringsprosessen. De videreutviklet sin kreative tenkning og interesse
for matematikk.

Det er en vellykket metode som kan motivere og involvere elever med
begrenset interesse i matematikk.



8 vidumath case-studier

Case-studie 2: Avslgre elevenes misoppfatning

Denne case-studien viser hvordan vidumath hjelper til 3 avslgre eleve-
nes matematisk tenkning slik at barna kan fa en dypere forstaelse.

Planlegging er
avgjgrende for
matematisk lze-
ring. Story-
board’et avslgrer
hvordan elevene
forstdr de ma-
tematiske be-

grepene.

Kontekst

En vidumath-verksted ble gjennomfgrt i Trondheim. Tolv sjuendeklas-
singer (12 ar gammel) deltok pa torsdag, den 6. oktober 2016 fra kl.
8.15 til kl. 13.40 (5,5 timer inklusive en lunsjpause pa én time og tre
korte pauser). Det var omtrent halvparten av klassen. Matematikklae-
reren og halvparten av vidumath-teamet var ogsa med.

Elevene brukte likhetstegnet siden fgrste klasse, men de hadde aldri
for reflektert over tegnets betydning. De hadde heller ikke hatt under-
visning om legninger og hvordan man Igser dem.

To dager fgr verkstedet fikk elevene vite at de ville lage videoer. Alle
brukte sine egne smarttelefoner. En elev tok med profesjonell fotout-
styr som kamerastativ og belysning. De andre elevene brukte bgker
eller stoler for a fiksere kameraet. Alle elevene kunne velge app’en
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som de vil. Vi brukte laererens baerbar datamaskin og en prosjektor for
a vise videoene.

Case

Forskning (f.eks. Kieran, 1981; Knuth m.fl., 2006) viser at mange elever
misforstar likhetstegnet som et operatorsymbol og ikke relasjonell. Det
er vel ikke et problem ved barneskolens regneoppgaver, men det blir
et problem pa mellomtrinnet nar elevene skal Igse ligninger. Siden vi
foreslar vidumath som metode for a avslgre og korrigere elevenes
misoppfatninger, er det hensiktsmessig a gjennomfgre et vidumath-

prosjekt pa 7. trinn f@r barna begynner med ligninger.
Tilnerming og implementering

Prosjektet ble gjennomfegrt i seks trinn slik som det er beskrevet i vid-
umath-heftet. Temaet ble valgt av lereren. En fra vidumath-teamet
introduserte prosjektet. Han brukte en skalvekt for a forklare likhets-
tegnet. Elevene jobbet i grupper med to, tre eller fire barn som ble
dannet av lzereren. Mens de planla og filmet, snakket elevene livlig om
det matematiske innholdet, hvordan det kunne visualiseres i videoen
og hvordan de kunne Igse tekniske problemer. Laereren observerte
mens vidumath-teamet interagerte med elevene. De snakket om det
matematiske innholdet, planleggingen og filmingen, og de utfordret
elevene til 3 prgve mer avanserte oppgaver. Mye tid var brukt til etter-
behandlingen og for a Igse tekniske problemer. Pa slutten var det alt-
for lite tid igjen: Alle videoer ble fremfgrt og verdsatt, men det var ikke
nok tid til 8 reflektere over innholdet.
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Utfordringer

Noen grupper hadde alvorlige tekniske problemer (f.eks. a fiksere ka-
meraet eller d overfgre videoen til datamaskinen) og brukte altfor mye
tid til 3 lgse problemene mens de andre elevene matte vente. Vi vil
vise enkle Igsninger pa var nettside i avsnittet om teknisk stgtte.

Elevene var sveaert motiverte og ville begynne 3 filme med en gang. Vi
matte overtale dem til 3 tegne et storyboard. Det var ikke en god idé a
vise en skalvekt ved introduksjonen. Nesten alle grupper brukte en
vekt. | videoene fra Sofia var det mye mer variasjon i matene hvordan
likhetstegnet ble visualisert.

Siden oppgaven var sveaert apen og enkel, valgte alle elevene fgrst en
enkel tilneerming. Teamet matte utfordre dem under planleggingen til
a prgve mer avanserte matematiske ideer.

Suksesser

Under planleggingen ble det tydelig at alle elevene forsto likhetstegnet
relasjonell men konkret, dvs. det ma vaere det samme antallet objekter
pa begge sider uansett stgrrelse og form (f.eks. fire rede kuber er likt
fire bld kuler). Med stgtte fra teamet kunne noen elever overvinne det
og viste i videoene en mer algebraisk forstaelse som gjenspeiler ideen
at et objekt kan vaere et symbol for noe annet.

Resultater

En video kunne ikke lastes opp pga. tekniske problemer. Tre videoer
skal bli analysert her:
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Video ‘The equal sign’ (https://youtu.be/53UYWEQugGs) bruker en
animert skalvekt og kuber kombinert med symbolet = nar antallet er

likt pa begge sider og < nar det er flere ting pa den hgyre siden. | dette
tilfellet blir én kube lagt til pa den venstre siden slik at antallet blir likt.
Det viser at elevene forstar likhetstegnet konkret relasjonell.

Videoen ‘Snakes on scales’ (https://youtu.be/LpomFWV41J8w) bruker
en animert skdlvekt med slanger laget av plastilin kombinert med sym-

bolet v for balanse og * for ubalanse. En grgnn slange er lik to gule
slanger og én rgd slange er lik fire gule slanger, altsa er to rgde slanger
lik fire grgnne slanger. Det viser begynnelsen av en algebraisk forstael-
se.

Videoen ‘BZHG8991’ (https://youtu.be/ukfLbJHIJK-g) bruker forskjellige
objekter og animerte symboler. Det begynner med @ sammenligne

konkrete antall ved a telle. Likhetstegnet gdelegges nar antallet ikke er
likt pa begge sider. Den neste delen ble laget etter vi hadde utfordret
elevene til @ bruke objekter som representerer forskjellige antall. Det
begynner med én stor kube som er lik to sma kuber. Flere objekter
legges til pa begge sider til det er de samme objektene. De fglgende
opptakene viser ligninger: Ett objekt pluss ett objekt = ett stort objekt.
Pa denne maten defineres objekter som representerer tallene én, to,
tre og fire. Pa slutten snus denne operasjonen: 4-objektet minus 1-
objektet = 3-objektet. Det viser en omfattende forstaelse.

Evaluering

Casen viser at bade storyboard’ene og videoene avslgrer barnas for-
staelse av matematiske begreper. Imidlertid er det avgjgrende av lere-
ren aktivt utfordrer elevene under planleggingsfasen for a korrigere
deres misoppfatninger.


https://youtu.be/53UYWE0ugGs
https://youtu.be/LpmFWV4IJ8w
https://youtu.be/ukfLbJHJK-g
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Case-studie 3: Elske a laere matematikk

Denne case-studien analyseres elevenes motivasjon til 3 leere seg ma-
tematikk og deres persepsjon av egen laering i et vidumath-verksted

om likeverdige brgker.

Aktiviteten handlet om
d lage en kort video om
likeverdige brgker med
stop-motion-teknikken.

Kontekst

Denne vidumath-aktiviteten har blitt prgvd ut pa en ungdomsskole i
Trondheim i april og mai 2016. Det deltok omtrent 70 elever fra tre
forskjellige 6. klasser.

Prosedyrer

Aktiviteten tok omtrent i fire timer med:

e 45 til 60 minutter til introduksjon, instruksjon og planlegging i
gruppene;

e 60 til 120 minutter til produksjon av videoer, noen ganger mat-
te en gruppe begynne pa nytt for a korrigere eller forbedre;

e 30 minutter til 3 finne musikk, lage tittler og ferdigstille rulle-
tekster;

e 30 minutter til evaluering.



Case-studie 3: Elske & lsere matematikk 13

Elevene brukte app’en Stop Motion Studio Pro pa iPad for a lage og
redigere videoene.

Case

A undervise og laere seg matematikk er utfordrende. Det viser for ek-
sempel en internasjonal studie om interesse i a velge utdanningslgp
som involverer matematikk (EACEA/Eurydice, 2011). Denne forsk-
ningen har ogsa vist at motivasjonale faktorer, spesielt intrinsisk moti-
vasjon spiller en stor rolle nar det gjelder prestasjon i matematikk (EA-
CEA/Eurydice, 2011). Derfor er det viktig a analysere og implementere
undervisnings- og laeringsstrategier som gker elevenes motivasjon til a
leere seg matematikk.

vidumath bidrar til matematikkundervisningen med ideen at elevene
selv lager videoer om matematiske ngkkelideer. Prosjektet utforsker
motivasjonale strategier som fremmer interessen i matematikk og fgl-
gelig ogsa matematikklaering.

Tilneerming og implementering

Leereren har ikke gitt instruktsjoner om brgker, men fungert som stgtt-
ende stillas. Nesten alle elever hadde en grunnleggende forstaelse av
likeverdige brgker. De hadde tidligere erfaringer med brgker som del
av et areal, del av en mengde og punkt pa talllinjen.

Nesten alle elever kunne velge sine gruppepartnere selv. Laereren til-
delte bare noen elever til spesielle grupper. Elevene i hver gruppe
hadde omtrent den samme matematiske kompetansen og begeistring-
en for arbeidet. Noen lavpresterende elever som trengte mer stgtte
arbeidet sammen og fikk ekstra veiledning.
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Arbeidet fulgte de generelle trinnene som er foreslatt pa vidumath-
oppgavearket for a lage stop-motion-videoer om likeverdige brgker og
som er fremstilt i vidumath-heftet. Materiale og verktgy som elevene
kunne bruke var bl.a. Lego, plastelina, Seigmen og sakser.

Pa slutten av aktiviteten delte vi ut spgrreskjemaer som 28 elever (18
gutter og 10 jenter) besvarte. Det var en kort versjon av Task Evalue-
ring Questionnaire (Deci & Ryan, u. A.). Det er en versjon av Intrinsic
Motivation Inventory (IMI), et multidimensjonalt maleredskap for a
utforske deltakernes subjetive erfaring og intrinsiske motivasjon mens
de deltar i en aktivitet. Spgrreskjemaet handler om interesse, trivsel,
oppfattet kompetanse, oppfattet valg og press samt oppfattet nytte.

Utfordringer

Fem barn kommenterte at det ikke fantes vaskelige deler. Tre barn
anga det filmingen var vaskelig, mens tre andre barn syntes at det var
vanskeligst & fa det til at brikkene beveger seg. For to barn var den
stgrste utfordringen a fa gode ideer.

Suksesser

Elevene var interesserte i oppgaven og arbeidet mye for a skape vide-
oene. Var undersgkelse viste at denne vidumath-aktiviteten hang
sammen med kjerneelementer av intrinsisk motivasjon: trivsel, oppfat-
tet kompetanse, nytte og lite press. Aktiviteten utfordret ogsa eleve-
nes tradisjonelle forstaelse av matematikkleering fordi de leerte mate-
matikk pa morsomt vis under aktiviteten. Leereren sa at denne vid-
umath-aktiviteten fremmet elevenes selvstendighet og motivasjon,
dypteleering og transfer.
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Results

Elevene produserte 24 videoer. De anga at denne vidumath-aktiviteten
var sveert interessant. De bekreftet at de godt kunne utfgre oppgaven
og at de kunne jobbe ganske selvstendig selv om valgmulighetene ikke
var altfor store. De anga at det var lite press og at de var sveert enga-
sjerte under aktiviteten.

Barna var sveert enige i utsagn «Denne aktiviteten var nyttig for a lere
likeverdige brgker.» Pa det apne spgrsmalet «Hva har du lzert i denne
aktiviteten?» svarte de fleste at de hadde laert seg noe om matema-
tikk, oftest at de hadde lzert seg noe om likeverdige brgker og at de
hadde lzert matematikk pa morsomt vis.

Vi fant statistisk signifikante korrelasjoner mellom elevenes oppfattet
leering om likeverdige brgker, interesse og trivsel under aktiviteten og
oppfattet valg. Interessen i @ utfgre denne aktiviteten forutsier statis-
tisk elevenes oppfattet laering om likeverdige brgker.

Evaluering

Resultatene stgtter hypotesen at det fremmer elevenes motivasjon nar
de lager egne video om matematiske ideer. Det gjelder spesielt
interesse, oppfattet kompetanse, selvstendighet, innsats og henger
statistisk signifikant sammen med elevenes oppfatning av egen lzering.
Selv om det trengs mer forskning om det, sa viser denne case-studien
at vidumath har en positiv effekt pa motivasjonen.
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Case-studie 4: Personlig didaktisk reduksjon

Materiale som elever lager selv gjgr det mulig at elevene kan utvikle
individuelle didaktiske reduksjoner som passer for dem stgtter deres
egen forstdelse pa best mate, for eksempel ved a fokusere pa repre-
sentasjoner som fremstiller temaet visuelt og minsker de kognitive

utfordringene.

;;.‘e 2 QZ; /; ;st- En barnegrup-
g:m:g; ;/e& pe valgte en to-
72;0 o:f’:? For av-dtte-lotto til
z.b ¢ sehap dillustrere en

kombinatorisk
ide.

Kontekst

Denne case-studien ble utfgrt den 31. juli 2017 i Tyskland pa skolelabo-
ratoriet «zdi-Schilerinnen- und Schilerlabor» til Hgyskolen Bielefeld.
Vi ba lerere fra Bielefeld om a fortelle sine elever om et verksted pa
2,5 timer. Vi fikk sju pameldinger og fem deltakere mellom 9 og 13 ar
(én jente og fire gutter). Som aldersforskjellen viser var barnas forut-
setninger svaert varierte. For a takle denne utfordringen matte vi tenke
pa individuell differensiering. P4 denne maten fikk vi en case for a un-
dersgke vare ideer om personlig didaktisk reduksjon.

Selv om nesten alle elever hadde med sin egen smarttelefon og nett-
brett (som vi hadde bedt om), sa brukte vi vare egne nettbrett, slik at



Case-studie 4: Personlig didaktisk reduksjon 17

alle kunne jobbe i et enhetlig miljg som var kjent for teamet. Verkste-
det ble ledet av en av forskerne (J. L.) og observert av en annen (D. V.)
som i tillegg hjalp med nettbrettene.

Case

«Didaktisk reduksjon» (Lehner, 2012) handler om antakelsen at hver
effektiv og effisient leering ma begynne med en versjon av innholdet
som er redusert i bredden (bare naturlige tall nar man begynner med
addisjon) og/eller dybde (ikke snakke om den assosiative loven nar
man begynner med addisjon). Typisk for didaktisk reduksjon er & be-
gynne med et eksempel og fortsette derfra induktivt.

Med den gitte variasjonen blant deltakerne i bakhode hapet vi @ kunne
se individuelle tilnaerminger til aktiv didaktisk reduksjon. Derfor valgte
vi det utfordrende temaet «binomialkoeffisienter» (men uten a nevne
dette faguttrykket): Hvor mange muligheter finnes for a velge k ulike
okjekter (uten a ta hensyn til rekkefglge) fra en mengde av n ulike ob-
jekter?

Tilnerming og implementering

Vi begynte med en sveert interaktiv halv-timers gkt med én av teamet i
leererrollen ved tavla. S& hadde vi en diskusjon med barna rundt et
bord om hvordan man beregner sannsynligheten for a finne en 6-av-
49-lotto og hvilken av ideene som ble nevnt kunne brukes i en video. Vi
spurte barna om a velge sine favoritter og danne grupper. De dannet
to grupper pa tydelig ulike alderstrinn.

Disse gruppene jobbet resten av tida med lite veiledning og interven-
sjon nar det gjelder matematikk, presentasjon og teknikk. De valgte
hvilket materiale de ville bruke (papir, tusj, kitt eller magnetiske for-
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mer), planla hva de ville vise i hvilken rekkefglge, tok bilder og rediger-
te videoen. Verkstedet sluttet med a vise videoene som begge grupper
hadde laget til alle barn samt foreldrene og sgsken som hadde kommet
for a hente dem.

Utfordringer

Vi hadde allerede i pilotstudien funnet ut at det er vanskelig 8 motivere
barna til 3 lage et storyboard. For a spare tid og ikke dempe barnas
motivasjon hadde vi bestemt oss denne gangen for a stole pa at barna
kunne utvikle sine ideer direkte med materiale istedenfor a tegne et
storyboard. Vi hadde ogsa forventet at vi kunne fa problemer med
klasseledelsen, og det fikk vi med et vilt og et rolig barn som skulle
jobbe sammen i en gruppe. Vi var ngdt til 3 oppfordre det fgrste bar-
net til & konsentrere seg mer og det andre til 3 kommunisere mer. |
den andre gruppen matte vi passe pa at ikke bare ett barn oppferte
seg som den allvitende regissgren som lo de andre bare utfgre tjennes-
ter (som a lage kittfigurer), men at alle deltok i matematikken.

Alt il alt var variasjonen i alder og ferkunnskap mye lettere a8 handtere
enn barnas atferdsforskjeller.

Suksesser

Selv om temaet var utfordrende, klarte begge grupper a finne en di-
daktisk reduksjon som passet for dem: Mens de eldre barna laget en
visualisering av en hypotetisk 2-av-8-lotto, viste de yngre barna i sin
video pa hvor mange ulike mater man kan arrangere fire ulike objekter
i en rekkefglge (altsa fire-fakultet, et faguttrykk som vi ikke nevnte,
men som spiller en viktig rolle nar man skal beregne binomialkoeffisi-
enter).
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Slik som vi hadde hapet kunne vi diskutere de matematiske ideene,
avslgre misforstaelser og til og med repitere gangetabellen mens barna
forberedte filmingen. Det var fint 3 se at det stille barnet ble mer dpent
og aktivt under forberedelsen og filmingen.

Resultater

Videoene ble fertige innen fristen og ble som barna hadde planlagd.
Riktignok er de ikke egnet til & brukes alene av andre barn. Det ma hel-
ler fglge med en verbal forklaring. Vi kan ikke forvente at barna pa
denne alderen klarer a ta perspektivet av en tilskuer.

Vi gjennomfgrte ikke pre- og post-tester, men haper pga. vare erfa-
ringer under opplegget og de samtalene som vi hadde med barna at
alle deltakerne har lzert seg noe om matematikk (selv om ikke alle har
leert seg det samme). Dessuten likte bade barna og foreldrene resulta-
tene. Alt i alt var verkstedet en suksess.

Evaluering

Vi har faktisk sett en personlig didaktisk reduksjon, og vi har laert at
vidumath-tilnarmingen kan handtere en svaert variert barnegruppe.
Vanligvis gjgr gruppearbeid som videoskaping klasseledelse vanskelige-
re. Laereren ma veaere utdannet for det. Vi oppdaget som mulig fordel
at vidumath kan vaere en lovende kommunikasjonsstrategi for a na
innadvendte barn.
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Case-studie 5: Saker rundt video-basert lzering

Denne case-studien undersgker hva det betyr for prosjektet at vi bru-
ker forskjellige videoteknikker.

Leerere pa et
vidumath-
leererkurs i
Sofia, Bulga-
ria bruker
tradisjonell
videoteknikk

Kontekst

Denne studien gjengir erfaringer fra ni vidumath-verksteder som ble
gjennomfgrt sammen med medieteamet fra Kulturring: Pilotverkstedet
med laerere i Sofia (06/16), pilotverkstedet med elever i Trondheim
(09/16), to pilotverksteder med elever og ett med laerere i Coimbra
(03/17), to verksteder med leaererstudenter i Bielefeld og Leipzig
(06/17) og et verksted med leererstudenter i Berlin (10/17).

Case

Denne studien undersgker hvilken effekt ulike videoteknikker har pa
gjennomfgringen av et vidumath-verksted. Vi snakker her om to ulike
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teknikker, nemlig tradisjonell videoproduksjon (kamera og datamaskin
for redigering) og mobilteknologi (nettbrett eller smarttelefon).

Tilnerming og implementering

| de vidumath-verksteder som vi har gjennomfgrt ble begge de to ulike
teknikker brukt. Hvilken teknikk vi brukte, valgte vi utifra det som var
tilgjengelig pa vertsinstitusjonen — noen ganger matte vi ta hensyn til
spesielle regler som gjelder bruk av mobil teknologi (I Europa finnes
det mange forskjellige regler angaende bruk av mobil teknologi pa sko-
len.). Vi har ikke bestemt pa forhand hvilken teknikk skulle brukes. Ho-
vedteknikkene som ble brukt i de ni verstedene var:

e Pilotverksted i Sofia (juni 2016): tradisjonell

e Verksted med lzerere i Sofia (juni 2016): begge deler

e Pilotverksted i Trondheim (september 2016): mobil

e Fgrste verksted med elever i Coimbra (mars 2017): tradisjonell

e Andre verksted med elever i Coimbra (mars 2017): tradisjonell

e Verksted med lzerere i Coimbra (mars 2017): tradisjonell

e Verksted med leererstudenter i Bielefeld (juni 2017): mobil

e Verksted med lzrerstudenter i Leipzig (juni 2017): mobil

e Verksted med lzererstudenter i Berlin (oktober 2017): begge deler

Utfordringer

Begge teknikker medfgrer fordeler og ulemper. Utfordringer med tra-
disjonell videoproduksjon var:

e langsomere tilnarming og det tar mye mer tid siden to verktgy
(kamera og datamaskin) brukes,

e det finnes mange forskjellige operativsystemer (spesielt ulike
Windowsversjoner) som ikke er kompatibel med hverandre,
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e siden januar 2017 kan man ikke lenger installere Windows Mo-
vie Maker.

Et av de stgrste problemene er at Movie Maker falt bort — et standard-
verktgy som vi brukte i hele vart videopedagogikkarbeid. For tiden fin-
nes det ikke noen alternative som vi er forngyd med, men vi hdper at
VLC videoprogramvaren som skal komme vil vaere en god erstatning.

Problemer med forskjellige operativsystemer er vanlig samt problemet
at man ikke far tilgang fordi man ikke har administratorrettigheter.
Disse problemene ma lgses fgr et verksted begynner for & unnga
lengre ventetider under verkstedet.

Utfordringer med mobilteknologi:

e Man kan ikke laste ned programvare hvis man ikke har Inter-
netttilgang.

e Et mobilkamera har ikke linser som kan justeres. Det gj@r noen
opptak vanskeligere.

e Det er vanskelig a feste en mobil eller nettbrett pa et stativ.

e Problemer med & eksportere den ferdige videoen for a se den
med hele klassen

Ved alt dette er det viktig a sjekke redskapene pa forhand for a sikre at
den ngdvendige programvaren er installert. Det finnes spesielle stativ-
adaptere, men elevene har blitt flinke i 3 Igse dette problemet pa krea-
tive mater (& feste kameraet er viktig ved stop-motion). A eksportere
den ferdige videoen har blitt det problemet som kostet oss mest tid,
ferst og fremst fordi skoler ikke hadde tradlgs Internett. Det finnes
forskjellige muligheter hvordan det kan Igses (f.eks. opplasting via 3G
eller USB-forbindelse). En gang til: Det hjelper a sjekke pa forhand.
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Suksesser

Alle verksteder var suksessfulle uansett teknikk. Deltakerne var enga-
sjerte, og i nesten alle tilfeller ble projektene ferdigstilt. Tradisjonell
videoproduksjon tilbgd et mer allsidig system med kreativere anven-
delser spesielt nar kameraarbeid var viktig (enkelt videoopptak og
kreativ utforskning). Mobilteknologi var raskere a bruke og var enklere
for elevene siden de er mer fortrolig med dem.

Resultater

De fleste videoene finnes pa vidumath-spillelista:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLHgH52iw_33ILXP-PmFbRWAch4v3117wL

Evaluering

Den tyske regjeringens kommende initiative «digital pakt» som skal
bringe mobilteknologi og Internett til skoler
(https://www.bmbf.de/de/sprung-nach-vorn-in-der-digitalen-bildung-3430.html)

samsvarer med vare erfaringer fra verkstedene: Mobilteknologi blir
mer og mer brukt ved medieprojekter.

Vi vet ikke om den beste maten a fremme det pa er at regjeringer til-
byr mobilteknologi. Mobilteknologi finnes allerede i lommene til de
fleste elevene, og pa lang sikt ville det vaere bedre a bruke den i under-
visningen.

Vi var imponerte 3 se hvordan alle verksteddeltakerne brukte video-
produksjon som verktgy for a stgtte matematikkleering pa en kreativ
mate.


https://www.youtube.com/playlist?list=PLHgH52iw_33lLXP-PmFbRWAch4v3I17wL
https://www.bmbf.de/de/sprung-nach-vorn-in-der-digitalen-bildung-3430.html
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Case-studie 6: En lzerers selvstendig laering

Denne case-studien beskriver hvordan prosjektet har blitt brukt selv-
stendig. De beskrives to forskjellige bruk..

Tittelbildet til en
video som ble laget
av polske elever

Relp us
to divide!

Kontekst

Polen, Szkola Podstawowa nr. 26 i Wroctaw. Lerer Iwona Kowalik i
mars og april 2017

Case

Denne case-studien beskriver hvordan prosjektet ble implementert og
selvstendig brukt av laerere. Det spiller en viktig rolle i prosjektet fordi
vi kan vise at dette prosjektet kan gjennomfgres uten stgtte fra pro-
sjektteamet. Det er spesielt viktig for prosjektets beerekraft og viser i
tillegg at det er lett & bruke vidumath i undervisningen. Denne casen
framstiller detaljert hvordan en lzrer fra en skole i et land utenfor pro-
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sjektets partnerland har blitt rekrutert, instruert og har gjennomfgrt
vidumath-prosjektet selvstendig.

Tilnerming og implementering

Vi har kjgrt en Internettkampanje for a gjgre matematikklaerere fra
hele Europa oppmerksom pa vidumath-prosjektet. Derfor fant en ma-
tematikklaerer fra Polen informasjon pa eTwinning og viste sin interes-
se i et trad pa Facebook da hun var pa jakt etter nye ideer hvordan hun
kunne bruke teknologi i sin undervisning. Vi tok kontakt fgrst via per-
sonlige meldinger, sa via epost og til slutt med et Skype-mgte.

Pa dette Skype-mgtet delte vi en tydelig trinnvis beskrivelse av pro-
sjektet og viste eksempler pa videoer som elever hadde laget. Laereren
fikk lenker til nettsiden og dens ressurser, og dokumenter ble delt.
Leereren stilte spgrsmal som vi besvarte. Til slutt tilbgd vi stgtte og
forklarte hvordan prosjektets wiki kunne brukes. | wiki’en laget vi en
side for hennes skole.

| sin undervisning begynte laereren med a vise ferdige elevvideoer fra
Norge og Bulgaria. Etterpa begynte hun prosjektet med elever som
hun visste at de var flinke i matematikk. De skulle jobbe med brgk eller
malestokk. Hun viste dem ogsa hvordan man bruker stop-motion-
app’en.

Elevene valgte et tema og tegnet et storyboard. De laget bakgrunner,
objekter og lysbilder og filmet sine videoer. Etterpa redigerte de og
laget titler ved a bruke Windows Movie Maker.

Etter denne fgrste testen fikk resten av klassen lov til & vaere med. De
kunne selv velge grupper pa tre eller fire elever, og hver gruppe valgte
ett tema.
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Hver gruppe skulle fa godkjent sitt storyboard fgr den kunne begynne
med opptak, men ikke alle har gjort det og laget videoer med matema-
tiske feil. Laereren sa til dem at noe var feil, men de matte selvstendig
finne og korrigere feilen. Pa denne maten forbedret de selvstendig sitt
arbeid.

Suksesser

Slik som laereren fortalte oss klarte hun a ferdigstille et vidumath-
prosjekt med sine elever. Resultatene er tilgjengelig pa wiki’en.

Elevene syntes at det var lett og trivelig a8 bruke stop-motion-app’en.
De syntes at a lage videoer hjelper spesielt ved a leere brgk, og de had-
de ikke noen problemer ved 3 jobbe i prosjektet.

Samarbeidet i gruppene var veldig bra, de hjalp hverandre, delte ideer
og ressurser og tok ansvar. De var ogsa svaert kreative. Nar de viste sitt
arbeid til de andre elevene, var de veldig stolte, og de vil gjerne lage
flere videoer.

Resultater

Lereren implementerte prosjektet selvstendig ved a bruke dokumen-
tasjonen, videoer og hjelp fra meldinger og et Skype-mgte. Elevene
som deltok i prosjektet produserte ni videoer:
http://vidumath.wikispaces.com/Szkola+Podstawowa+nr+26%2C+Poland

Disse videoene er tilgjengelig pa YouTube i prosjektets spilleliste og pa
skolens side pa vidumath-wiki’en.


http://vidumath.wikispaces.com/Szkola+Podstawowa+nr+26%2C+Poland
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Evaluering

Leereren syntes at elevene var svaert engasjerte med prosjektet, spesi-
elt fordi elevene kunne vare lerere for sine kompisser og fordi de
kunne bruke sine smarttelefoner og nettbrett som de elsker.

For oss er det viktigst at det er til en viss grad mulig a selvstendig bruke
dokumentasjonen og videoene som vi har laget, men litt stgtte trengs i
tillegg. Siden det tidspunktet stgtten har blitt gitt har vi laget flere do-
kumenter som dekker de delene som enna ikke var tilgjengelig tidlig pa
varen 2017. Disse har blitt publisert pa prosjektets nettside og vil min-
ke stgtten som trengs.
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