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1.0  Bakgrunn for prosjektet

I hele den vestlige verden er det i den senere tid satt søkelys på mangelfull fysisk aktivitet hos barn og unge. I st.mld. 16 ”Resept for et sunnere Norge” står det følgende: ”Undersøkelser viser urovekkende tall når det gjelder lek og utfoldelse på skolen og SFO, sett i forhold til de muligheter som ligger innenfor rammen av læreplanverket” (Barne – og ungdomsundersøkelsen, MMI).
Tilstrekkelig fysisk aktivitet er nødvendig for normal vekst og utvikling av funksjonelle kvaliteter som motorikk, styrke, utholdenhet, bevegelighet, utvikling av skjelett med mer. Det er også påvist at fysisk aktivitet har positive effekter på mental helse, og at økt aktivitet i skolen derfor kan bidra til mestring av stress og mindre depresjon blant barn og unge. Barn med god motorikk blir også sjeldnere mobbet og får lett venner (Handlingsplan for fysisk aktivitet og ”Manifest mot mobbing”).
Andelen som er fysisk aktive øker med økende sosioøkonomisk status og anbefalinger om helsefremmende livsstil når best fram til ressurssterke personer med utdanningsnivå over gjennomsnittet. Dette ser man også i forskjell i mengden fysisk aktivitet barn deltar i. Skolen favner alle barn og er således en viktig arena for å fremme fysisk aktivitet generelt og for å nå de barna som naturlig ikke finner seg til rette i eller har mulighet til å delta i tradisjonell og/eller organisert fysisk aktivitet (SH-dir/Gradientutfordringen).
De fleste barn og unge  - uavhengig av sosioøkonomisk bakgrunn - lar seg fenge av dataspill. Samtidig som befolkningen blir tyngre opplever vi at fysisk aktivitet, som tidligere var en naturlig del av hverdagen, er noe vi må planlegge for å få tid til. Vi forflytter oss i bil, synker ned i sofaen med fjernkontroll og trådløs telefon og sitter stille foran skjermen. Barn og ungdom i alderen 11-16 år sitter stille og ser på PC, TV eller gjør lekser i gjennomsnitt 40 timer per uke utenom skoletida (Torsheim et al. 2004).
Med bakgrunn i dette, ønsket skolehelsetjenesten i Stokke å finne alternative måter å øke den fysiske aktivitet i skolen på, for å forebygge helseproblemer og motivere til en aktiv livsstil. I  USA og Europa har en maskindans-kultur rundt ulike dansespill vært aktiv siden 2001. 

”GetUpMove” er et amerikansk prosjekt som setter fokus på aktiv bruk av maskindans i skolen. Prosjektet har gitt svært positive resultater og fått flere priser for måten de klarer å engasjere skolebarn på. Skoleprosjektet viste at elevene ikke bare fikk god trening, men også ga flere andre positive sideeffekter. De utviklet bedre sosiale ferdigheter. Mestring av maskindans ga elevene bedre selvtillit, da de stadig klarte å få bedre poengsum i spillet. Elevene ble tydelig mer positive til idrett og fitness. Prosjektprogrammet endret holdningene til mange av elevene. 

Med hjelp fra firmaet Positive Gaming ønsket skolehelsetjenesten i Stokke å gjennomføre et prosjekt ved Vear skole for å se om maskindans ville gi de samme positive effektene blant elevene der som ved prosjektet i USA. 

2.0 Mål for prosjektet 

Målet for prosjektet var å følge opp intensjonen om økt fysisk aktivitet og helefremmende arbeid i skolen ved å tilby et nytt, spennende og krevende aktivitetstilbud. Vi håpet at dette 

tilbudet også ville fenge elever i ungdomsskolen som ofte slutter med fysisk aktivitet. Målet var at dette skulle gi bedre fysisk form hos alle elever, og særlig de som ikke finner seg til rette i tradisjonelle friminuttaktiviteter. Vi ønsket spesielt å se om effekten ville være den samme som ved prosjektet i USA og ønsket også å dokumentere prosjektet gjennom filming og intervjuer.

”Maskindans har økt den fysiske aktiviteten blant elevene betraktelig, og jeg tror de fleste er i litt bedre form nå enn da vi startet prosjektet. En annen ting jeg har sett er at når elevene kommer tilbake i klasserommet etter en økt på dansematten, så er de i godt humør, de kommer raskt i gang med skolearbeidet og de klarer å jobbe mer konsentrert.”

(Hans Jørgen Nyland, Vear skole, lærer i 6. klasse)

3.0 Gjennomføring av prosjektet

Trinn 1

Møte mellom ledelsen ved Vear skole, Skolehelsetjenesten i Stokke og Positive Gaming hvor det ble utarbeidet strategiplan og arbeidsfordeling for prosjektet. Prosjektperioden skulle vare fra november 2005 til skoleårets slutt juni 2006.

Trinn 2

6. trinn og 8. trinn ble valgt ut til deltakere i prosjektet. Dette fordi mange elever slutter med fysisk aktivitet både i friminutt og på fritida når de kommer opp i mellomtrinn og ungdomstrinn. Sammen med kontaktlærer ble Maskindans lagt inn i timeplanen. Det ble innhentet samtykke fra foresatte. Positive Gaming skulle stå for opplæringen i maskindans og også oppfølging gjennom hele prosjektperioden.

Trinn 3

Det ble valgt ut to elever fra hver klasse som skulle få spesiell opplæring og  være klassens ”ledere” og ”opplæringsansvarlige” i forhold til resten av elevene. Disse fikk intensiv opplæring i en uke sammen med instruktøren fra Positive Gaming.  Sammen med lærer utarbeidet også elevene en plan for hvordan de skulle lære opp resten av elevene i gruppen i maskindans.

Trinn 4

Det ble installert to TV-skjermer og spillkonsoller i et ledig rom, samt fire dansematter pr TV skjerm. Maskindanslederne i 6. og 8. trinn introduserte så maskindans for sine medelever sammen med instruktør fra Positive Gaming. Det ble laget en plan for når hver enkelt gruppe skulle ha tilgang til dansemattene. Dansemattene sto også tilgjengelig i storefri. Etter to uker med dansing hver dag, ble det satt av faste tidspunkt hvor elevene kunne danse. 15 minutter hver dag på 6 trinn og 15 minutter en dag i uka på 8 trinn. Instruktør fra Positive Gaming fulgte prosjektgruppa jevnlig gjennom hele prosjektperioden og arrangerte også små turneringer med premier.
Trinn 5

Etter samtykke fra foresatte ble det foretatt intervju og filming av elevene som hadde deltatt i prosjektet. Foresatte, ledelsen ved skolen og skolefysioterapeuten ble også intervjuet. Materiellet skal brukes til å lage en film om gjennomføringen og resultatet av prosjektet. Filmen vil være ferdig i løpet av juli. Det ble i mai også avholdt et evalueringsmøte hvor skoleledelsen, kontaktlærer, Positive Gaming og skolefysioterapeuten deltok. Prosjektet vekket interesse i lokal media, og det var i mai innslag både i Tønsbergs Blad og i NRK Østafjells. 

”Tilbekemeldingene fra foreldre og lærere har i grunnen bare vært positive, fordi elevene som har deltatt i prosjektet helt tydelig har blitt mer konsentrert i undervisningen, spesielt på barnetrinnet i 6. klasse.”

(Chirsti Jørgensen, Vear skole, undervisningsinspektør)
4.0 Evaluering
Både intervjuene og tilbakemeldingene på evalueringsmøtet var nesten entydig positive fra alle involverte.

Elevene pekte særlig på at maskindans var gøy, at de var fornøyd med måten de hadde forbedret  ferdighetene sine på, at det var lettere å konsentrere seg i timene og at de hadde fått bedre selvtillit og tro på seg selv. Elevene følte at de ”orket mer” fordi de hadde blitt i bedre form.

Lærerne på 6. trinn ga uttrykk for at det i prosjektperioden hadde vært klart bedre klassemiljø. Mindre uro, krangling og trøbbel. Etter at organiseringen i oppstarten var klar, krevde gjennomføringen liten styring fra lærer. Lærer var imponert over hvordan elevene selv har organisert og tatt ansvar for gjennomføringen av maskindans. Elevene har innordnet seg planen for når de enkelte skal danse og fulgt opp i forhold til lån av nøkkel osv. 
Enkelte elever har fått bedre skrive- og leseferdigheter. En elev har forbedret lesehastigheten med 100 ord per minutt. Elevene har fått forbedret finmotorikk og mestrer PC og tastatur bedre. Elevene på 6. trinn har danset hver dag. Elevene på 8. trinn har danset kun en gang i uka. Læreren synes det er vanskelig å se noen klar effekt av dansingen. Gjennomføring har vært mindre systematisk enn på 6. trinn og har hatt mer form som friminuttsyssel.

Ledelsen ved skolen har observert at særlig elever som har hatt behov for ekstraundervisning og elever med mindre status i klassen har vokst og utviklet seg positivt gjennom prosjektet. Det har vært noe tilbakemelding om støy fra musikken til klasserommene rundt danserommet.

Foreldreutvalget har gitt positiv tilbekemelding på prosjektet og effektene av maskindans i skolen. Flere foreldre har anskaffet dansematte hjemme.

Skolefysioterapeuten la vekt på den helsemessige effekten av maskindans gjennom forbedret fysisk form, gunstig belastning av skjelettet, koordinasjon og ikke minst glede og motivasjon til fysisk aktivitet på elevenes egne premisser.

”Økt selvtillit, økt mestring og personlighetsutvikling hos den enkelte elev er nok noe av det viktigste jeg har observert at maskindansprosjektet kan ha bidratt til.”







(Tor Wilhelmsen, Vear skole, rektor)

5.0 Konklusjon

Selv om prosjektet ikke har vært forskningsbasert mener vi å kunne si, med bakgrunn i evalueringen, at maskindans har gitt mange positive resultater på 6. trinn - resultater langt ut over det vi hadde forventet eller kunnet håpe på. Resultatet av vårt prosjekt stemmer også i stor grad med prosjektet i USA, som vi hadde som utgangspunkt.

De nær sagt entydig positive tilbakemeldingene  på prosjektet gjør at skolen klart ønsker å satse på maskindans som et aktivitetstilbud på skolen framover. Skolen vil framover finne annen plassering av dansestasjonene slik at det ikke medfører støy for andre elever. 

Med tanke på generelt mindre fysisk aktivitet på mellom- og ungdomstrinnet ønsker man også framover å prioritere 6. og 8. trinn, men også 7. trinn for å få kontinuitet. Vi håper at gjennomføring på 8. trinn vil bli enklere når elevene er kjent med aktiviteten og organiseringen fra mellomtrinnet. 

Maskindansen framover vil bli organisert på samme måte, og ut fra resultatene i år vil skolen tilstrebe at elevene både på 6., 7. og 8 trinn får maskindans hver dag. Dette med bakgrunn i at 6. trinn med 15. minutter aktivitet hver dag har hatt tydelige resultater, i motsetning til 8. med dansing en gang per uke.  Maskindans vil bli et tiltak i forbindelse med kunnskapsløftet og kravet om en times fysisk aktivitet hver dag i skoletida.

Med tanke på de positive effektene på skrive- og leseferdighetene ønsker skolen å satse på maskindans som et tilbud og tiltak for elevene med lese- og skriveproblemer. Maskindans vil også bli et tilbud til elevene med sansemotoriske problemer. Maskindans vil da bli lagt inn i elevens individuelle opplæringsplan.
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