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Innledning

Den gkende digitaliseringen i samfunnet har medfert okt bruk av digitale
ressurser iskole oglarerutdanning (Kofoed, 2019; Kunnskapsdepartementet,
2017; Burns & Gottschalk, 2020). Det reiser spersmal om hvordan bruken
av digitale verktey kan forankres pedagogisk og benyttes pa mater som
fremmer leering og utvikling. Som Burnett og Merchant (2020) har papekt,
vil innferingen av digitale hjelpemidler i seg selv ha liten innvirkning pa
leering. I stedet ligger leeringspotensialet i selve den pedagogiske bruken
av teknologien. Det gjor det nodvendig med en pedagogisk forankring av
digitale verktoy som hjelper praksisutevere 4 se hvordan teknologien kan
gi merverdi for leering, og hvordan bruken av teknologiske verktoy kan
integreres som del av den ordinzre leeringsaktiviteten.

I dette kapitlet rapporterer vi fra prosjektet «Active professional
development in a virtual world», finansiert av Direktoratet for interna-
sjonalisering og kvalitetsutvikling i heyere utdanning (Diku). Hensikten
med prosjektet var a forbedre digitale undervisningsmetoder blant leerer-
utdannere og a stimulere til aktiv studentleering blant leererstudenter i
grunnskoleleererutdanningene. Som del av prosjektet utviklet vi og provde
ut en Virtual Reality (VR)-simulering som plasserte grunnskolelerer-
studentene i arbeidsrelaterte situasjoner. Simuleringen ble implementert
ved en norsk laererutdanningsinstitusjon som del av et emne i grunnsko-
leleererutdanningene for trinn 1-7 og 5-10 om samarbeid mellom skolen
og hjemmet. Grunnskolelererstudentene brukte VR-headset, og de fikk
prove ut forskjellige scenarioer og situasjoner som lerere kan mote pa i
utviklingssamtaler med foreldre og foresatte. Gjennom bruken av VR fikk
grunnskolelererstudentene mulighet til & oppleve situasjoner gjentatte
ganger, og til a utforske ulike tilneerminger til & handtere situasjonene
som oppsto, i tillegg til & reflektere over situasjonene sammen med sine
medstudenter og faglaerere i pedagogikk (Faldet et al., 2021). Var inten-
sjon med & utvikle og implementere VR-simuleringen i grunnskoleleerer-
utdanningen var at studentene skulle utvikle forstaelse for relevante faglige
begreper innenfor feltet hjem-skole-samarbeid, og fa utforske en praksis
der de gjennom samhandling og kommunikasjon kan finne gode lgsninger
pa situasjoner de kan mete som laerere.

VR-simuleringen inngikk i en sakalt omvendt undervisningspraksis, der
bade forarbeid og etterarbeid utgjor viktige deler av opplegget (Bergmann
& Sams, 2012; Hwang et al., 2015). En slik omvendt undervisningspraksis
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kan sies & utfordre tradisjonelle undervisningsformer der leereren snakker
og elevene lytter. Den innebeerer at «events that have traditionally taken
place inside the classroom now take place outside the classroom and vice
versa» (Lage et al., 2000, s. 32).

I dette kapitlet drefter vi hvordan en slik VR-simulering kan forstés og
forankres ut fra Vygotskys perspektiver pa leering (Vygotsky et al., 1962;
Vygotsky, 1980, 1987). Med bakgrunn i Vygotskys teorier om sosial interak-
sjon og imitasjon utforsker vi hvordan simuleringen underbygger betyd-
ningen av aktiv deltakelse i egne laeringsprosesser (jf. ogsa Biesta, 2013;
Burnett & Merchant, 2020), fremfor a forsta leering som en aktivitet der
kunnskap overfores av andre. Simuleringen forstas dermed som en aktivitet
der studenter bidrar til a bygge kunnskap i et leeringsfellesskap av med-
studenter. I en tidligere studie (Faldet et al., 2021) har vi underseokt hvordan
den samme VR-simuleringen skriver seg inn i det som gjerne kalles en
«flipped classroom»-tradisjon, og vi har beskrevet leeringspotensialet som
ligger i en slik mate a designe VR-simuleringen pa. I det foreliggende kapit-
let bygger vi videre pa denne studien, og vender oppmerksomheten mot
den teoretiske forankringen av VR-simuleringen. Mer bestemt undersoker
vi hvordan sentrale begreper i Vygotskys sosiokulturelle tilneerming kan
hjelpe oss a forsta hvilke leeringsprosesser som finner sted i gjennom-
foringen, og hvordan disse begrepene gir et redskap til a tenke om leereres
profesjonelle skjonn og utvikling innenfor et felt som hjem-skole-samar-
beid. P4 denne bakgrunnen har folgende problemstilling veert styrende for
studien: Hvordan kan en VR-simulering for grunnskolelarerstudenter om
hjem-skole-samarbeid forstas i lys av Vygotskys teorier om leering?

Hvorfor et Vygotsky-perspektiv?

Hva gjor det interessant og nedvendig & utforske en VR-simulering i lys
av Vygotskys teorier? Hvilken ny kunnskap kan en slik tilneerming gi til
utdanningsfeltet? Som Korseberg et al. (2022) poengterer, har bruken av
digital teknologi pa utdanningsfeltet fatt stadig okende oppmerksombhet.
Det har bakgrunn i en generell samfunnsutvikling de siste to tidrene mot
okt digitalisering som ogséd innbefatter skole- og leererutdanningsfeltet.
A sikre reflektert pedagogisk bruk av digitale verktay har dermed blitt en
viktig oppgave for utdanningsforskere, ikke minst med tanke pa 4 lofte
frem laeringsteorier som kan hjelpe laererstudenter og lerere til & tenke
kritisk og konstruktivt om bruken av digitale simuleringer i klasserommet
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(se ogsa Faldet et al., 2021). I denne sammenhengen har Fowler (2015, s. 412)
etterlyst en «pedagocial underpinning» av digitale hjelpemidler, heriblant
VR-teknologi. Det samme gjor Pellas et al. (2019), som understreker beho-
vet for kritisk refleksjon over leeringsteorier som kan gjore at bruken av
digitale verktey inngar som en integrert del av leereres pedagogiske og
didaktiske portefolje.

Et sok i utvalgte databaser (Web of Science og Google Scholar) viser at
det er fa empiriske studier av koblingen mellom VR og leering. Samtidig har
det de siste arene blitt publisert noen artikler om VR som eksplisitt nevner
sosiokulturell lzering og Vygotsky. Enkelte studier er knyttet til leering av
fremmedsprak (se f.eks. Lan, 2020; Lin et al., 2021), mens en annen studie
har sett pa hvordan VR kan tas i bruk for a muliggjore problembasert
leering (PBL) og forbedre sa vel gruppearbeidsferdigheter som selvstyrt
leering (Abdullah et al., 2019).

Et trekk ved forskningen har imidlertid veert et sokelys pa atferds-
endring, og pa hvordan bruken av VR-simuleringer kan veere nyttig i en
slik sammenheng (Fertleman et al., 2018; Ramachandiran et al., 2105).
Atferdsteorier, som Skinners (1953) operante laeringsteori, legger nett-
opp til grunn at handlinger kan styres, kontrolleres og endres. Dette skjer
gjennom a manipulere en stimulus, som igjen manipulerer responsen,
som igjen endrer atferden. Pa denne teoretiske bakgrunnen undersokes
leeringsutbyttet av VR-simuleringer som en automatisering av spesifikke
ferdigheter. I et slikt perspektiv forstas den digitale simuleringen forst
og fremst som et verktoy for a kontrollere, stimulere og endre atferd i en
onskelig retning, og forskningen undersegker hvordan stimulus gjennom
VR pavirker deltakeren og far vedkommende til a utfere det som er riktig
i situasjonen.

Andre deler av forskningen har lagt vekt pa hvordan bruken av VR i
pedagogisk sammenheng underbygger en kognitivistisk og konstruktivis-
tisk tilneerming til leering (Chen, 2016; Huang & Liaw, 2018; Pellas et al.,
2019). Her er poenget hvordan elever og studenter kan ha kognitivt utbytte
av en simulering, og hvordan utformingen av simuleringen kan bidra til
a understreke kognitiv utvikling gjennom ulike stadier. Med bakgrunn
i leeringsteoriene til Dewey og Piaget argumenteres det for at spillbasert
leering har potensiale for a tilegne seg erfaring og deretter konstruere kunn-
skap basert pa tidligere erfaringer. Disse leeringsteoriene er i trad med
tilneerminger til leering der kombinasjonen av elevsentrerte aktiviteter og
et interaktivt miljo bidrar til nettopp dette.
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Som blant andre Burnett og Merchant (2020) og Edinyang (2016) har
papekt, vil malet med undervisning ofte veere a fremme leeringsaktiviteter
som bygger pa dialog, interaksjon og konstruksjon av ny kunnskap i felles-
skap og samarbeid. Det gjor den sosiokulturelle leringsteorien serlig inter-
essant. Som vi har skrevet mer utfyllende om i en tidligere studie (Faldet et
al.,, 2021), vil det sosiokulturelle perspektivet kunne skape en viktig motvekt
til kognitivistiske tilneerminger, som har en tendens til a overse forholdet
mellom det digitale og det sosiale. Nar det digitale blir forstatt innenfor
rammen av en kognitivistisk eller atferdsorientert tilneerming til laering, kan
bruken av digitale verktey, som VR, bli sett pa som losrevet fra de sosiale,
kulturelle og materielle betingelsene digitale verktoy opererer innenfor
(Faldet et al., 2021, s. 68). Her finner vi stotte hos Burnett og Merchant, som
hevder at den pedagogiske bruken av digitale verktoy altfor ofte fremstilles
som «unitary, or free-standing, and in some way detached from the social,
cultural and material conditions of use» (Burnett & Merchant, 2020, s. 11).
Sett i et sosiokulturelt perspektiv vil derimot bruken av digitale verktoy -
for eksempel en VR-simulering - i storre grad ses som del av den sosiale
konstruksjonen av mening, og som aktivitet bidrar simuleringen til & forme
den kunnskapen som produseres (se ogsa Faldet et al., 2021).

Pa denne bakgrunnen mener vi at det sosiokulturelle perspektivet pa
leering kan vere et viktig supplement - og noen ganger et korrektiv - til
forstaelsen av teknologibruk i pedagogisk sammenheng. Et sosiokultu-
relt leeringssyn minner oss om at digitale enheter som nettbrett, PC,
Chromebook eller VR-briller i seg selv gjor sveert liten forskjell med hen-
syn til elevenes utvikling og ekt laeringsutbytte. Som Burnett og Merchant
(2020) poengterer, vil i stedet selve bruken av teknologien vere avgjorende,
for eksempel ved at digitale aktiviteter settes inn i en sterre pedagogisk
sammenheng. Slik vil en drefting av den gjennomforte VR-simuleringen
i lys av et Vygotsky-perspektiv veere et bidrag til utdanningsforskningen
pa bruken av digitale verktoy i oppleringen innenfor bade skolen og
leererutdanningen.

Lzering gjennom sosial interaksjon og
imitasjon: teoretiske perspektiver

Arbeidet til Vygotsky (1896-1934) har spilt stor rolle i utviklingen av den
sosiokulturelle tilnaermingen til leering. Ifolge Bruner (1987) har Vygotskys
sone for proksimal utvikling og hans forestilling om mediert utvikling via
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verktoy og tegn veert avgjorende for a etablere et nytt sosiokulturelt para-
digme for leering og undervisning. Teoriene ble videreutviklet i 1920- og
1930-arene i den postrevolusjonare Sovjetunionen, og de ble ikke allment
kjent for i 1960- og 1970-drene, etter den forste engelske oversettelsen av
Vygotskys arbeid i 1965 (De Leon, 2012). De siste 40 arene har interessen
for Vygotskys arbeid vokst enormt innen utdanningsforskning. Vygotskys
mate & ramme inn leering pa representerer et stort bidrag til utdannings-
forskning og gjor hans perspektiver potensielt nyttig for a utforske nyere
leeringsaktiviteter, inkludert bruken av VR-simuleringer som del av en
reflektert klasseromspraksis.

Med Vygotskys sosiokulturelle tilneerming vektlegges leering som en
gjensidig avhengighet av sosiale og individuelle prosesser i konstruksjonen
av kunnskap. Vygotsky utviklet ideene sine i kontrast til en behavioris-
tisk og en kognitiv modell, som forutsetter en forstdelse av barnet som
et abstrakt, kontekstfritt individ med allerede eksisterende kognitive fer-
digheter. Ifolge Vygotsky kan ikke et barns utvikling og leering ses pa som
en uavhengig prosess der kunnskap konstrueres i hvert enkelt barn. Hos
Vygotsky blir barnet i stedet sett pa som del av en sosial kontekst og et
sosialt nettverk, som ogsa utgjor kjernen i teorien: «The heart of the mat-
ter is the interaction between man and his tools, particularly the symbolic
tool of language» (Bruner, 1987, s. 2).

Vygotskys mate & beskrive leering pa understreker derfor viktigheten
av kontekst og sosial interaksjon i barns leering og utvikling. Her vil vi
understreke at Vygotskys teori om laering og utvikling ikke er relevant
kun for barns utvikling, men for all leering og utvikling (Engen, 2018).
Som grunnskolelererstudenter deltar de leerende i var VR-studie i en
ny kontekst, men de er ikke kontekstfrie individer; de innehar et visst
sett av allerede eksisterende kognitive ferdigheter. Studentene blir del
av en sosial kontekst og et sosialt nettverk der ny kunnskap utvikles,
pa samme madte som Vygotskys teori beskriver leering og utvikling hos
barnet.

Vygotsky utviklet sin sosiokulturelle tilnserming til leering pd samme
tid som Piaget publiserte sine ideer om barns stadier av kognitiv utvik-
ling. Et viktig aspekt ved Piagets teoriutvikling er ideen om at et barns
intelligens vokser og ekspanderer gjennom en rekke progressive stadier
(Piaget, 1936). Selv om Piaget erkjente at barns kognitive utvikling ikke
alltid felger en jevn og forutsigbar vei, lanserte han en universell teori om
barns utviklingslep (Sutherland, 1992). Vygotsky utelukker ikke Piagets
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stadietenkning, men fremhevet i storre grad betydningen av at den voksne
forstar hva barnet er i stand til a oppna pé egen hind, og ogsa hva barnet
kan oppna med hjelp. I vér studie tenker vi at barns utvikling kan sammen-
liknes med leererstudentens utvikling og deres proksimale utviklingssone.
Ifolge Vygotsky (1980, s. 86) kan den proksimale utviklingssonen defineres
som «the distance between the actual developmental level as determined
by independent problem solving and the level of potential development as
determined through problem-solving under adult guidance, or in collabo-
ration with more capable peers». Ved a utvikle tilpassede undervisnings-
metoder bor leerere derfor gradvis overfere ansvar til eleven, som da kan
utfore oppgavene uten hjelp og stotte. I VR-simuleringen er det aktiviteten
som er sentral gjennom problemlgsning under faglig veiledning, og malet
er at leererstudentene etter hvert skal veere i stand til a gjennomfore en
utviklingssamtale som profesjonsutevere.

I motsetning til Piaget var Vygotsky imidlertid kritisk til ideen om at
barns utvikling nedvendigvis ma ga foran deres leering. Kozulin (2004,
s. 3) papeker at det er et prinsipielt skille mellom Vygotsky og Piaget ved at
Vygotsky «places educational process as a source rather than a consequence
of the development of cognitive and learning skills». Ifelge Vygotsky (1980,
s. 90) vil leering vaere «a necessary and universal aspect of the process of
developing culturally organized, specifically human psychological func-
tion». Dette betyr at kunnskapen ikke er «der ute» og skal bearbeides av
barnas kognitive ferdigheter. Fra et Vygotsky-perspektiv er konstruksjon
av kunnskap snarere en sosial prosess som former barnas erkjennelse.
Mens eksempelvis Piaget ville tolke et barn som snakket til seg selv, som
ikke-sosialt og egosentrisk, ville Vygotsky mene at sosial interaksjon blir
rekapitulert (gjenfortalt) i eleven i form av indre tale. Gjennom sin indre
tale utvikler barnet — med stotte fra en mer kompetent voksen - sine egne
begreper og betydninger. Som Vygotsky (1980, s. 57) uttrykker det: «Every
function in the child’s cultural development appears twice: first, on the
social level, and later, on the individual level, first, between people (interp-
sychological) and then inside the child (intrapsychological).» For Vygotsky
er derfor leeringsprosess og kognitiv utvikling ferst og fremst sosiale pro-
sesser, noe som har hatt betydning for hvordan VR-simuleringen har blitt
konstruert.

Forstaelsen av leeringsprosessen ma ses i ssmmenheng med Vygotskys
begrep om hoyere mentale funksjoner, som ifolge Leontev (1978) var et av
hans viktigste teoretiske bidrag. Ifolge Vygotsky utvikler mental aktivitet seg
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fra sosial aktivitet, forstatt som internalisering. Internaliseringsprosessen
betyr at mentale funksjoner medieres gjennom forskjellige artefakter, eller
gjenstander, som brukes som en del av sosial aktivitet. Semiotisk mekling
fungerer dermed som en kobling mellom det sosiale, det personlige og det
kulturelle, og forklarer menneskets evne til 4 tilegne seg kognitive disposi-
sjoner for a forstd sine omgivelser og omverdenen (Vygotsky, 1980, 1987).
Fra denne beskrivelsen ser vi at internalisering ikke innebaerer en isolert
0g passiv respons pa nye leeringsprestasjoner, men krever at eleven er aktivt
engasjert i sin sosiale kontekst. Internaliseringsprosessen understreker
derfor leererens rolle i utviklingen av elevenes hoyere mentale funksjoner
og stotter et gjensidig forhold mellom undervisning og leering (Lantolf &
Thorne, 2006).

Vygotsky sa pa utvikling som et resultat av leering, og han argumenterte
for at utvikling er basert pa imitasjon gjennom interaksjon, og for at imita-
sjon er selve kilden til konstruksjonen av menneskelig bevissthet (Vygotsky,
1980). Som vi har poengtert i en tidligere publikasjon:

As Vygotsky indicates, the process of imitation happens at the social level, and is later
modelled at the individual level. This process constructs and changes consciousness.
One can even claim that imitation is at the heart of education’s influence on develop-
ment (Vygotsky, 1987, s. 209-210). According to Vygotsky, children cannot imitate

what lies beyond their developmental zone, and this applies to learning in general

and not only to children. In collaboration, people are able to solve more difficult tasks

than they can manage on their own, but they cannot go beyond their own intellectual

potential. (Faldet et al., 2021, s. 74)

Det ovenstaende betyr at et barn bare kan etterlikne det som ligger i dets
sone for proksimal utvikling, noe som avslorer gapet mellom barnets indi-
viduelle prestasjon pa den ene siden og hans eller hennes imiterte eller
kollektive prestasjon pa den andre. Vygotsky skriver:

The child’s potential for moving from what he can do to what he can do only in
collaboration is the most sensitive index of the dynamics of development and the
degree of success that will come to characterize the child’s mental activity. (Vygotsky,
1987, s. 210)

Av dette folger det at den eneste potente formen for oppleering er den som
ligger foran utviklingen og leder den fremover, fordi slik opplering kan
vekke det som er innenfor den nermeste utviklingssonen pa et gitt stadium,
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og realisere utviklingssonen ved a flytte det naveerende prestasjonsnivaet
til nivdet som forst realiseres gjennom den kollektive prestasjonen.

Ifolge Vygotsky vil betingelsene for a mobilisere barns imitasjon - og i
vart tilfelle grunnskolelaererstudentenes imitasjon - ikke bare avhenge av
at samtalen etableres pd riktig akademisk og spraklig niva. Fagets innhold
vil ogsa veere av stor betydning, likesd maten den voksne kobler innholdet
til barnets sosiale og kulturelle referanserammer. Dermed vil imitasjonen
ikke bare avhenge av om spréiket og instruksjonene er forstéelige, i smal
og teknisk forstand. Ifelge Vygotsky pavirkes imitasjon av hvorvidt den
voksnes sprak fremkaller assosiasjoner og konnotasjoner i barnet, som vek-
ker til live betydning og tolkning i barnets tankesett og bevissthet. Derfor
mener Vygotsky at vilkarene for imitasjon er avhengig av kompetansen til
den som inviterer til interaksjon, og av hans eller hennes evne til & mote
de lerende pa mater som anerkjenner deres tidligere kunnskap og kom-
petanse. Vi tror at den samme leeringsprosessen gjelder for leererstudenter.

A bygge pa den nermeste utviklingssonen forutsetter riktignok at den
voksne har introdusert profesjonelle konsepter som kan danne grunnlag
for samarbeid. Imidlertid forutsetter sonens mobilisering ogséd at barnet
er mottakelig, altsa befinner seg pa et visst utviklingsniva. Mottakelighet
er knyttet til det Vygotsky s pa som en vev av spontant utviklede hver-
dagsbegreper (Vygotsky, 1987). Nar barnet har en rik og moden «flora» av
hverdagbegreper som korresponderer med begrepene som brukes i faget,
vil det veere to bevegelser som utfyller hverandre. Pa den ene siden vil de
akademiske begrepene som brukes, bidra til a utvide og omorganisere
den personlige betydningen av de spontane hverdagsbegrepene og lofte
dem til et mer abstrakt nivd. Pa den andre siden vil de spontane begre-
pene gjennom deres erfaringsbaserte personlige betydning bidra til & gi de
akademiske begrepene en kjerne av viktighet. Begge prosessene formidles
imidlertid gjennom samarbeidet som er etablert mellom den voksne og
barnet, og de er spesielt avhengig av leererens intuitive og empatiske sen-
sitivitet overfor studentenes forstielseshorisont.

Den virtuelle simuleringen

En simulering er en etterlikning av en reell situasjon og er konstruert for &
likne mest mulig pa virkeligheten (Faldet et al., 2021). I VR-simuleringen
har vi gitt studenter pa grunnskolelererutdanningen for trinn 1-7 og
5-10 muligheten til & trene pa kommunikasjonsferdigheter i mote med

185



186

KAPITTEL 10

foreldre og barn, og pa noen utfordrende situasjoner som kan oppsta i en
utviklingssamtalesituasjon. Intensjonen med simuleringen har veert & gi
leererstudentene opplevelsen av a vaere del av et profesjonelt leeringsfel-
lesskap, & etablere forutsetninger for og forventninger til studentene om
utviklingssamtalen og & gi dem et sted og et rom for a teste ut sine frem-
tidige roller som profesjonelle lerere. Fysisk gjennomferes simuleringen i
et klasserom der studentene er samlet i grupper pa fire eller fem. Selv om
simuleringen gjennomferes med kun én student om gangen, er de gvrige
fire aktive lyttere, og i etterkant deltar de i en samtale om valg som ble
gjort under simuleringen. Alle studentene gjennomforer VR-simuleringen
etter tur.

I VR-simuleringen meter studentene elevkarakteren Emilie, ei jente i
alderen 14-15 ar, og faren hennes. Studentene far vite at Emilie er en hardt-
arbeidende elev, men at hun sjelden snakker i timene. Faglig sett klarer hun
seg greit og har gijennomsnittlige prestasjoner. Emilie har venner pa skoler, og
flere av leererne hennes karakteriserer Emilie som en «flink jente». Laereren
har en god relasjon til Emilie, men kjenner henne samtidig ikke s& godt.

Videre er simuleringen utformet som en samtale mellom en leerer
(leererstudenten), eleven (Emilie) og en forelder (faren). Leererstudenten
har pé seg VR-briller og moter Emilie og faren til utviklingssamtale. Emilie
og faren er digitale karakterer med menneskelige stemmer som sitter ved
et bord i et virtuelt rom som minner om et klasserom. Pa bordet ligger
det en PC og noen beker, og Emilie har med seg en vannflaske. Emilies
og farens stemmer og bevegelser er menneskelige, tatt opp i sakalt motion
capture og via stemmeopptak, og de ser ut som karakterer i et avansert spill.
Responsene til Emilie og faren i samtalen er preprodusert, og simuleringen
vil ikke «hore» hva leererstudenten sier. Det er derimot utviklet en rekke
svaralternativer, basert pa spersmal og innspill leererstudenten kan stille.

Lererstudenten kan for eksempel ta opp faglige spersmal, blant annet
Emilies resultater i samfunnsfag (beskrevet for leererstudenten i case-
beskrivelsen). Laererstudenten kan enten stille et spersmél, for eksempel
om hva Emlie tenker om sitt eget arbeid i faget, eller gi en beskrivelse av
hvordan leererne opplever Emilie sin innsats i timene, a la: «Emilie klarer
seg ganske bra pa testene sine, men samfunnsfaglaereren sier at hun kan
prestere bedre pa prover i faget.» Det blir ikke gitt noen svaralternativer
som studenten kan velge mellom, og han eller hun mé derfor finne sine
egne formuleringer. Basert pa hvordan en lererstudent innleder samta-
len, vil en tilrettelegger (faglaerer eller trent fasilitator) velge hvilken type
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respons Emilie og faren vil gi. Simuleringen er konstruert for a tilby mel-
lom én og seks forskjellige responser pa spersmal, uttalelser eller rad som
leererstudenten forventes a uttrykke. Pa visse stadier i simuleringen bry-
tes dialogen mellom lererstudenten og Emilie ved at faren kommer med
sporsmal eller utsagn rettet til enten laereren (laererstudenten) eller datteren
Emilie. Simuleringssamtalen fortsetter i noen minutter, avhengig av hvor
lang tid studenten bruker pa samtalen med Emilie og far. Simuleringen
ender med ulike scenarioer; enten med en akseptert losning pa problemet
eller med en apen diskusjon der faren til Emilie uttrykker at han er mis-
forngyd med det som har vert tatt opp.

Under simuleringen bruker leererstudenten VR-headset og er dermed
«alene» med karakterene i spillet. De andre studentene deltar i diskusjonen
etter simuleringen, der ogsa de har sett interaksjonene pa en skjerm i det
samme rommet som studenten som har pd VR-brillene. Faglererens eller
den trente fasilitatoren sin rolle er & folge samtalens retning og lytte til
lzererstudentenes responser og formuleringer i simuleringen. Som utdypet
ovenfor har imidlertid ikke fagleereren mulighet til & styre retningen pa
samtalen, nettopp fordi responsene til Emilie og faren ikke er interaktive,
men forhandsprogrammert. Faglereren eller den trente fasilitatoren kan
derfor bare lytte til leererstudentens respons og vurdere hvorvidt studen-
ten stiller et sporsmal, kommer med rad eller et tiltak, basert pa hvordan
lzererstudenten formulerer seg. Ut fra studentens respons velger faglaereren
eller den trente fasilitatoren hvilken kategori som passer, og samtalen fort-
setter ved at faglaereren eller den trente fasilitatoren trykker leererstudenten
videre i spillet. Simuleringen er programmert til & veere tilfeldig, og den
kan derfor ikke gjentas (se for ovrig Faldet et al., 2021).

Simuleringen som undervisningspraksis:
undervisningens tre faser

Som nevnt innledningsvis inngikk simuleringen i en omvendt undervis-
ningspraksis der leeringsprosessen ble delt opp i tre stadier. Som beskre-
vet av Bergmann og Sams (2012) innebzerer den forste fasen at elevene
eller studentene arbeider med grunnleggende kunnskap og begreper, for
eksempel ved & se en video og skrive ned eventuelle spersmal de matte
ha. I vart tilfelle inneholdt den forste fasen en tradisjonell forelesning om
hjem-skole-samarbeid og en innfering i kommunikasjons- og veilednings-
teori. Studentene arbeidet med fagbegreper knyttet til utviklingssamtalen



188

KAPITTEL 10

og kommunikasjons- og veiledningsteori samt lover og forskrifter knyt-
tet til gjennomferingen av samtalen. Den andre fasen er selve aktiviteten
i klasserommet, som gjerne involverer en ansikt-til-ansikt-interaksjon,
for eksempel gjennom diskusjon av begreper og utdypning av spersmal
(Bergmann & Sams, 2012). I var ssmmenheng innebar denne interaksjonen
selve VR-simuleringen, der studentene ledet utviklingssamtalen etter tur,
ifort VR-briller. Den tredje fasen innebeerer refleksjon over leeringsakti-
viteten, der leereren for eksempel kan bruke gruppediskusjosom verktoy
til 8 kommentere spersmalene i en laeringsorientert dialog med elevene
eller studentene (Hwang et al., 2015). I var leeringsaktivitet innbar den
tredje fasen gruppesamtaler mellom leererstudentene og mellom fagleerer
(eventuelt trent fasilitator) og leererstudentene. I samtalene ble begreper
som var introdusert i den forste fasen, benyttet i refleksjon over hvordan
erfaringer fra simuleringen kan integreres i studentenes faglige utvikling
og deres egen profesjonsforstaelse.

Ifolge Bergmann og Sams (2012) vil potensialet til omvendt under-
visning avhenge av lerernes evne til a lede leeringsprosessen, noe som
innebaerer a introdusere strukturerte og tydelig definerte oppgaver for
elevene eller studentene i de forskjellige stadiene. Leereren er altsa ikke en
tilbaketrukket tilrettelegger som overlater den lzerende til seg selv - heller
ikke i forberedelses- eller evalueringsfasen, slik man kanskje kunne tro.
Nar fleksibiliteten oker for bade laerer og leerende, er det viktig at leerer
kommuniserer stotte og tydelige forventninger. I var gjennomfering av
VR-simuleringen var faglererne aktivt til stede i bade for- og etterfasen
samt under selve gjennomferingen.

VR-simuleringen i et Vygotsky-perspektiv:
drefting

Ifolge Vygotsky (1980) forutsetter etableringen av sonen for proksimal
utvikling at fagleereren i denne sammenhengen introduserer faglige
begreper som skal danne grunnlaget for samarbeidet. Et sentralt poeng
for Vygotsky (1987) er imidlertid at leering forutsetter kjennskap til gren-
sene for utviklingssonen. Den leerende kan ikke imitere det som ligger
utenfor vedkommende sin utviklingssone, noe som gjor at fagleererens
innsikt i interaksjoner blir sentral. I et Vygotsky-perspektiv vil dermed
samhandlingen bade mellom lererstudentene, mellom laererstudenter og
fagleereren og mellom laererstudenter og faginnholdet veere av betydning.
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Ved kjennskap til slike interaksjoner kan fagleereren vurdere i hvilken grad
leererstudentene anvender seg av samarbeidet, og vedkommende kan der-
med potensielt redusere sin egen rolle som «the more knowledgable other»
(Vygotsky, 1980, s. 86), slik at leererstudentene kan gis anledning til & prove
ut og teste kunnskapene sine. A vurdere det potensielle nivaet til studenten
krever imidlertid hey faglig kompetanse i form av empati, psykologisk
innsikt, analytiske evner og sosiokulturell kunnskap.

I undervisningens forste fase var hensikten a fa studentene til & arbeide
med grunnleggende kunnskap og begreper som de skulle benytte som
grunnlag for videre arbeid i fase to. Formalet var a gi studentene en for-
staelse av bakgrunnen og meningen med utviklingssamtalen. Samtidig
onsket vi & forberede studentene pa profesjonsrollen ved a bygge deres
kommunikative ferdigheter og evner til faglig veiledning i meote med elever
og foresatte. Det overordnede malet med den forste fasen var a introdu-
sere studentene for nye begreper som de vil kunne internalisere gjennom
utprovning og videre refleksjon. Den forste fasen kan dermed ses i lys
av Vygotskys (1987) forstaelse av imitiasjon. Ifelge Vygotsky skjer imita-
sjonsprosessen forst pa et sosialt niva og modelleres senere pé individniva.
Utgangspunktet for leeringen ligger i den enkeltes samhandling og inter-
aksjon med omgivelsene, som i neste omgang internaliseres i den enkelte
gjennom en konstruksjon og utvikling av bevisstheten (Vygotsky, 1987,
s. 209-210). For at imitasjonen skal lykkes, er det derfor avgjerende at
undervisningsmaterialet som er introdusert av fagleereren, bygger pa leerer-
studentenes tidligere erfaring og kunnskap. Denne introduksjonen kan skje
ved at fagleereren stiller spersmal om studentenes tidligere erfaring med
temaet, som hjem-skole-samarbeid, samt om lover og forskrifter de trenger
a kjenne til som profesjonsutgvere (se ogsa Faldet et al., 2021). For mange
av studentene var det a gjennomfere en utviklingssamtale noe nytt, mens
enkelte av studentene hadde erfaringer fra feltet. Alle hadde imidlertid
erfaring med elevrollen i slike samtaler, noe som ga et felles utgangspunkt
for a knytte fagstoffet til tidligere kunnskaper.

I den andre fasen - selve VR-simuleringen og en umiddelbar evalu-
eringssamtale i etterkant — far leererstudentene mulighet til & aktivere
ferdighetene og kunnskapene fra den forste fasen i det virtuelle motet
med Emilie og faren. I dette motet er det ikke bare ngdvendig at studen-
tene gjenkjenner begreper fra det tidligere forarbeidet. Det at studentene
opplever Emilie og faren som troverdige og virkelighetsnzere, har ogsa
betydning for a mobilisere studentenes imitasjon. I gjennomferingen av
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VR-simuleringen vil studentene prove ut ulike kommunikasjonsformer,
hvilke spersmal de kan stille, og hensiktsmessige méter & respondere pa.
Sett i et Vygotsky-perspektiv (Vygotsky, 1980, s. 57) kan vi si at laerer-
studenten imiterer kunnskaper og ferdigheter fra den forste fasen ved a
prove dem ut i simuleringen; altsa skjer det en bevegelse fra det interp-
sykologiske til det intrapsykologiske nivaet. A ta utgangspunkt i studen-
tenes tidligere erfaring, forstaelser og begreper om utviklingssamtalen
kan forstés ut fra det Vygotsky (1987) omtalte som et nettverk av spontant
utviklede hverdagsbegreper. Som tidligere nevnt vil fagbegrepene ifelge
Vygotsky bidra til & utvide og omorganisere betydningen av de spontane
hverdagsbegrepene. Imidlertid gir de spontane hverdagsbegrepene mening
til fagbegrepene. Nar laererstudenten i lopet av den andre fasen benytter
sine hverdagsbegreper og gjennom oppleringen far tilgang til akademiske
fagbegreper, vil det dermed vere to prosesser som utfyller hverandre.
Sammen utvikler disse kognitive aktivitetene de hoyere mentale proses-
sene. En forutsetning er dermed at faglareren til enhver tid mé vurdere i
hvilken grad studentene er i stand til a ta i bruk fagstoffet som er introdu-
sert, en vurdering som vil forega i alle fasene. Denne vurderingen gjores i
et kontinuerlig samspill med studentene, og den vil involvere faginnholdet
og hjemmeforberedelsene som studentene arbeider med pa egen hand
for andre fase. I innledningen til simuleringen ma altsa fagleereren forst
etablere et samarbeid med studenten om oppgaven knyttet til utviklings-
samtalen og simuleringen for a aktivere de hoyere mentale funksjonene.

Den tredje fasen av VR-simuleringen inneberer felles refleksjon,
der studentene far mulighet til & drofte sine egne roller i den virtuelle
utviklingssamtalen de har gjennomfert. De far mulighet til a bygge videre
pa erfaringene fra selve simuleringen og til  sprakliggjore erfaringene ved
hjelp av fagbegreper i et felles refleksiv prosess. I vart tilfelle foregikk en
slik felles analyse forst i gruppen som hadde gjennomfert simuleringen, og
siden i fellesskap med alle studentene. I fellesskapet med alle studentene
var de plassert i en ring der alle sa hverandre, og de fikk mulighet til a
dele erfaringer. Her fungerer faglaereren som en «mer kompetent andre»
(Vygotsky, 1980, s. 86) som hjelper studentene med a trekke sammenhenger
mellom forkunnskaper og egne tolkninger og artikuleringer av situasjonen.
Studentene blir oppmuntret til a reflektere over valgene de tok under sam-
talen, over hvordan disse valgene kan ha pévirket samtalen, over hva de
kunne gjort annerledes, og over hvordan de tror metet ble oppfattet av
Emilie og faren.
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Ifolge Vygotsky vil det veere vanskelig, om ikke umulig a skille leering fra
det sosiale samspillet. Utvikling og leering starter i den sosiale konteksten
og vil senere internaliseres pa individniva, slik Vygotsky (1980, s. 57) ser
det: «All the higher functions originate as actual relationships between
individuals.» Nar simuleringen legges opp som omvendt undervisnings-
praksis, fremheves nettopp det sosiale aspektet ved leering. Forstatt i et
Vygotsky-perspektiv bygger dermed studentene kunnskaper og ferdigheter
om utviklingssamtalen gjennom samhandling, dialog og refleksjon med
sine medstudenter, faglerere og selve fagstoftet.

Slik dpner gjennomferingen av VR-simuleringen for en annen mate a
tenke om leering pa, enn den maten som ofte er tilfellet i leererutdanningen.
Selv om det sosiokulturelle leeringssynet har statt sterkt i norsk pedago-
gikk gjennom flere tiar, vet vi at tradisjonelle leeringsaktiviteter star sterkt
i form av bade lererstyrte forelesninger og studentenes bearbeiding av
fagstoff gjennom selvstendig lesning av utvalgt pensumlitteratur (Klette,
2020). Tradisjonelle leeringsaktiviteter er for evrig ogsa en internasjonal
trend som ytterligere understreker behovet for alternative tilnserminger
(Cochran-Smith, 2013; Darling-Hammond, 2017). VR-simuleringen legger
til rette for studentenes deltakelse i egen leeringsprosess. Ved a la studen-
tene spille rollen som leerer blir de aktive deltakere og bidrar selv til a bygge
kunnskap gjennom deltakelsen i et fellesskap av leerende. Studentene moter
de samme situasjonene gjentatte ganger og blir kjent med sine egne svar
pé ulike situasjoner. Slik far de ogsa muligheten til & utforske forskjellige
tilneerminger til situasjoner som oppstar, og de kan lytte til hvordan andre
leererstudenter og fagleererne tolker situasjonene (Faldet et al., 2021). Med
henvisning til Vygotskys (1980) proksimale utviklingssone kan vi si at stu-
dentene speiler sine egne erfaringer i andres erfaringer. Ved at nye perspek-
tiver introduseres, kan studentenes egen forstaelse potensielt utvides eller
til og med endres. Denne endringen gjelder ikke bare forstaelsen av hva
utviklingssamtalen kan vzre, og av hvordan den kan gjennomferes, men
ogsa forstaelsen av deres profesjonelle leererrolle.

Avslutning

Innledningsvis i kapitlet spurte vi hvordan en VR-simulering om hjem-
skole-samarbeid utviklet for leererstudenter kan forstas i lys av Vygotskys
perspektiver pa leering. Som svar pa spersmalet har vi forsekt a vise hvor-
dan denne VR-simuleringen kan forstds som en sosiokulturell tilnseerming
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til profesjonell utvikling for leererstudenter, med bakgrunn i Vygotskys

begreper om sosial interaksjon og imitasjon. Ifelge Vygotsky er ikke imita-
sjon en mekanisk og tankelas kopiering, men en sosial aktivitet som poten-
sielt vil ha en transformativ funksjon. Imitasjon er selve kjernen i leering og
utvikling, hevder Vygotsky (1987, s. 209-210). I var ssmmenheng innebaerer
en slik forstdelse av imitasjon at laererstudentene far mulighet til & utvikle

det Vygotsky omtalte som hoyere mentale funksjoner. Gjennom a disku-
tere erfaringene sine med en mer kompetent annen vil leererstudentene
forhapentligvis kunne «gjore selvstendig i morgen det de er i stand til &
gjore i samarbeid i dag», for a gjore en lett omskriving av Vygotsky (1980).

Et sentralt punkt i var argumentasjon gjelder faglaererens avgjorende

rolle i VR-simuleringen, som vi har tolket i lys av teorien om den prok-
simale utviklingssonen (Vygotsky, 1980, s. 86). Faglereren fremstar ikke
som en distansert tilrettelegger, men tar i stedet rollen som «en mer kom-
petent annen» (Vygotsky, 1980, s. 86). For det forste innebaerer leerer-
rollen en modellering av atferd der faglareren apner opp for en storre
forstaelse for leererens profesjonelle rolle i et hjem-skole-samarbeid, som
leererstudentene sa gis muligheten til 4 imitiere. For det andre synliggjores
ansvaret fagleereren har i alle de tre fasene av simuleringen. Ved a stille
sporsmal og gi konstruktiv og kritisk veiledning i alle de tre fasene vil fag-
leereren kunne styrke studentenes refleksjoner, ferdigheter og forstaelser
av simuleringen. I sin tur kan prosessen fore til storre profesjonalitet hos
leererstudenten, ikke bare i hjem-skole-samarbeidet, men ogsa nar det
gjelder studentens forstaelse av sin egen rolle i elevenes leeringsprosesser.
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