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Bachelorprojektet har til formal at undersgge, hvordan motiverende elementer fra spil
kan didaktiseres, og hvordan dette kan understgtte en legende tilgang til lsering,
hvorigennem eksperimenterende arbejdsprocesser faciliteres. Derfor inddrages teori
om motivation, didaktik, gamification og playful learning, som sammenholdes med
kvantitative og kvalitative interviews med henholdsvis folkeskoleelever, en
folkeskolelaerer og en lokal projektleder for playful learning. Empirien har til formal at
undersgge, hvordan spil er motiverende, samt hvordan spil og leg kan kombineres i et
didaktisk gjemed. Derfor sammenholdes empirien og teorien med henblik pa at
understotte projektets relevans og at udvikle en didaktisk model, som folkeskoleleerere
i alle fag kan anvende i planlaegningen, gennemfgrelsen og evalueringen af
undervisning. Projektet har herved tilvejebragt en didaktisk model, som vi har navngivet
SPILEG-modellen, som netop forméar at stilladsere laereren i sin planleegning,
gennemfarelse og evaluering af motiverende undervisning med en spillende, legende

og eksperimenterende tilgang.
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INDLEDNING

“Er du online senere?”, spurgte en elev. “Ja, vi ses pa Discord” (jf. online chat- og
samtaleplatform), svarede den anden elev. Lignende samtaler har vi begge overhgrt
mangfoldigt i vores praktikker, hvorfor vi gennem oplevelserne har dannet en hypotese
om, at spil fylder meget i barns hverdag: Bade efter skole, som dialogen mellem
eleverne indikerer, men ligeledes i skolens pauser, nar elever taler om spil og ser
YouTube-videoer af andre, der spiller. Desuden har vi erfaret, at nogle elever endda
spiller i selve undervisningen pa mobil eller computer, hvilket de forsager at skjule, hvis
der fattes mistanke. Vores hypotese om spillets betydning i og for elevernes hverdag
gnsker vi at fa bekraeftet eller afkreeftet samt uddybet gennem elevinterviews, da det er
naerliggende at inddrage elevernes perspektiver, eftersom det er deres hverdag, som vi
gnsker at skabe viden omkring og udvikle undervisning til. Pa baggrund af
elevinterviewene gnsker vi at undersgge, hvordan vi som undervisere kan inddrage
spils motiverende elementer i en undervisning, som tager udgangspunkt i elevernes

hverdag.

Dog pastar flere professorer, at bagrns tidsforbrug med computerspil begraenser deres
frie leg, og dermed muligheden for at eksperimentere og udforske (Karoff, 2013, s. 34).
Dette begrundes i, at computerspil oftest er rammesat af fx regler og mal, som
naermest bestemmer spillerens ageren i et spil. Modsvarende gnsker vi at undersege,
hvordan spillende undervisning kan fa en legende tilgang i en skolekontekst, saledes at

undervisningen fremstar motiverende og hverdagsnaer for eleverne.

Men hvorfor en spillende og legende tilgang til laeringen? Folkeskolens formal er netop
at give eleverne lyst til at laere mere, hvorfor “Folkeskolen skal udvikle arbejdsmetoder
og skabe rammer for oplevelse, fordybelse og virkelyst, sa eleverne udvikler
erkendelse og fantasi og far tillid til egne muligheder og baggrund for at tage stilling og
handle” (Bekendtgarelse af lov om folkeskolen). Vi sgger derfor at pavise, at leereren
gennem en spillende og legende tilgang til leering, der tager udgangspunkt i elevernes
interesser og hverdag, kan motivere eleverne til at engagere sig i undervisningen og
give dem lyst til at lsere mere. Derfor vil vi undersgge, hvordan dette kan manifesteres i

praksis.
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PROBLEMFORMULERING

Indledningen leder os derfor til fglgende problemformulering, der bestar af en

leererfaglig savel som personlig optagethed:

Hvordan kan motiverende elementer fra spil didaktiseres, og hvordan understgtter
dette en legende tilgang til Izering? | hvilket omfang kan den spillende og legende
tilgang sammenkobles i et veerktgij til laererens planlaegning, gennemfarelse og

evaluering af undervisning?

Spil skal forstdas som dem, der kan spilles pa fx Nintendo, PlayStation, xBox, mobil,

computer og tablet/iPad.
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METODE OG METODEKRITIK

Metodeafsnittet har til hensigt at preesentere de faglige redskaber og empiri, hvorefter

undersggelsesmetoden og den videnskabsteoretiske tilgang udfoldes.

Dette afsnit er optaget af at introducere og argumentere for de faglige redskaber, som

anvendes med henblik pa at besvare bachelorprojektets problemformulering.

For at fa en forstaelse for, hvordan elever motiveres af spil, har vi valgt at inddrage
professor og laerebogsforfatter Gunn Imsens (2015) skelnen mellem indre og ydre
motivation fra bogen Elevens Verden, som har til formal at indfgre psedagogisk
psykologi for lzererstuderende. Begrebet indre motivation suppleres af et
forskningsprojekt initieret af lektor Mette Pless fra Center for Ungdomsforskning pa
Aalborg Universitet (Jensen & Behrendt, 2016). Beretninger fra unge udskolingselever
beviste, at motivation kan nuanceres som forskellige orienteringer, interesser og mader
at leere pa. Forskningsprojektet har tilvejebragt fem forskellige motivations-

orienteringer.

Forfatter, konsulent og foredragsholder Karl M. Kapp (2012), der ligeledes er professor
ved Bloomsburg Universitetet Institute for Interactive Technologies, inddrages med
henblik pa at identificere forskellige elementer i spil. | sin bog The Gamification of
Learning and Instruction beskriver han, hvordan spilelementer succesfuldt kan
understotte laering, hvilket han har pavist gennem samtaler med og observationer af
informanter og virksomheder. Inddragelse af spilelementer i undervisningen betegner

Kapp som gamification.

Til undersggelse af, hvordan gamification kan didaktiseres, anvendes de norske
undervisere i paedagogik og didaktik samt forskere Hilde Hiim og Else Hippes (1999)

didaktiske helhedsmodel, som fungerer som et redskab til analyse af undervisning.

Den legende tilgang til undervisning gnsker vi at afgreense med begrebet playful
learning, der pa dansk omtales legende laering, fordi legen skal anvendes i et
undervisningsregi. Vi forsgger at skabe en forstaelse af playful learning ved at

undersgge, hvad leg kan bidrage med i undervisningen, hvorved der tages
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udgangspunkt i et citat af den hollandske historiker Johan Huizinga (i Karoff, 2013), der
pastod, at leg har en dannelsesveerdi. | forleengelse heraf har vi forsggt at skelne
mellem decideret leg og decideret laering ved hjaelp af en professor og en projektleder:
Marina Umaschi Bers (i Resnick, 2017), professor ved Tufts University of Child
Development, og Jesper Zimmer Wrang (bilag 1.1), lokal projektleder for
LEGO-fondens udviklingsprojekt om Playful Learning-aktiviteter ved University College
Lillebeelt. Ydermere anvendes Project Zero’s (2016) forskningsprojekt Towards a
Pedagogy of Play, der har udviklet en model med indikatorer for, hvornar playful
learning kan finde sted. Afslutningsvist suppleres playful learning-begrebet af en
eksperimenterende arbejdsproces omtalt tinkering, som professor og direktar Mitchel
Resnick (2016) beretter om.

Bachelorprojektet inddrager lgbende eksempler fra linjefaget dansk, men lzererfaglig
viden indenfor et konkret linjefag inddrages ikke. Derfor ses problemformuleringen ikke

i lyset af et linjefag, hvilket begrundes i:

1. projektets omfang, som ikke efterlader plads til at inddrage og demonstrere,

hvordan projektet indgar i samspil med et linjefag, og

2. det faktum, at projektets naglebegreber motivation, gamification, didaktik og
playful learning ikke ngdvendigvis knytter sig til et enkelt linjefag. Tvaertimod

gnsker vi, at projektet kan overfgres til samtlige linjefag.

Dog @nsker vi til den mundtlige eksamen at demonstrere, hvordan vores handletiltag

konkret kan komme til udtryk i et bestemt linjefag.

Dataindsamlingen bestar af interviews med folkeskoleelever, en folkeskolelzerer samt

projektlederen Jesper Zimmer Wrang. | hvert underafsnit gnsker vi at:

e klarlzegge metodens formal,
e redeggre for, hvordan dataen er indsamlet, og

e forholde os metodekritisk dertil.

Af hensyn til persondataforordringen anonymiseres respondenter og informanters
almindelige persondata, idet ingen naevnes ved navn. Eleverne refereres saledes som

Elev A, Elev B og sa videre, mens den interviewede folkeskoleleerer omtales som

6
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Folkeskoleleereren. Derudover benaevnes de tilknyttede skolers navne ikke. Interviewet
med projektleder Jesper Zimmer Wrang er ikke anonymiseret, idet han har givet
mundtligt samtykke til at blive inddraget i bachelorprojektet som fagperson. De
kvalitative interviews med elever er blevet lydoptaget og efterfaglgende transskriberede,
hvorfor deres stemme ikke kan identificeres. Optagelserne er efterfalgende blevet

slettet. Ingen fglsomme persondata er indsamlet i forbindelse med opgaven.

Den kvantitative undersggelse havde til formal at kortlaegge elevers virtuelle spillevaner
i én 3. klasse og én 4. klasse. Metoden malte, om eleverne spiller spil, hvor hyppigt de

spiller i Igbet af en uge, og hvorfor de spiller.

Spgrgeskemaets hensigt var ikke at generalisere eller at fremhaeve repraesentativiteten
af elevers spillevaner. Tvaertimod blev respondenternes svar vurderet med henblik pa

at udveelge informanter til den kvalitative undersggelse. Spgrgsmalene viste, at:

1. alle respondenterne svarede ja’ til, at de spiller spil (bilag 2),
2. mere end halvdelen af respondenterne spillede ofte eller hver dag i labet af en
uge (bilag 2),

3. og starstedelen af respondenterne spiller spil, fordi det er sjovt (bilag 3).

Udformningen af spgrgsmalene beroede pa David Reimer og Bent Sortkeers (2017, s.
146-148) vejledning og kriterier for spgrgsmalsformulering, hvilke gennemgas i

forleengelse af hvert spargsmal:

1. Det forste speorgsmal var lukket, hvilket gav muligheden for statistik, idet
svarmulighederne var begraensede til to (bilag 2).

2. Validiteten af spgrgsmalet om, hvor ofte eleverne spiller i Igbet af en uge, kan
betones som lav (bilag 2). Dette begrundes i, at spgrgsmalet bestod af fem
lukkede svarmuligheder og én &ben svarmulighed. Flere elever havde i den
abne svarmulighed svaret i maengdebetegnelser, fx 1-2 gange om ugen eller
2-3 gange om ugen. De lukkede svarmuligheder var formuleret saledes:
“Aldrig”, “En gang om ugen”, “F& gange om ugen”, “Flere gange om ugen” og
“Hver dag”. Derfor kan det tyde pa, at de lukkede svarmuligheder burde have

veeret formuleret i maengdebetegnelser med mulighed for at afkrydse flere
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svarmuligheder, fx “0 gange om ugen”, “1 gang om ugen”, “2 gange om ugen”
og sa videre.

3. Det sidste spgrgsmal var et specifikt, abent holdningsspergsmal, der ikke
begreensede respondenternes svarmuligheder, idet eleverne havde mulighed

for at uddybe, hvorfor de spiller (bilag 3).

| forleengelse heraf forsggte vi at tilpasse alle spgrgsmalene til respondenternes
sprogbrug ved at ggre dem entydige samt neutrale, men spgrgsmal to kan siges ikke at

leve op til kravet grundet udkommet af elevbesvarelserne.

Udveelgelsen af informanter til den kvalitative undersggelse beroede pa et bestemt
kriterium, hvorfor metoden kategoriseres som stratificeret (Aarhus Universitet, u.a.).
Kriteriummet var at udvaelge de elever, der spillede mest, med henblik pa at forsta
spilverdenen ud fra deres synspunkter, saledes at undersggelsen indsamlede de
elementer fra spil, som eleverne fandt motiverende. Den kvalitative metode var
udformet som en spergeguide, hvorfor muligheden for at uddybe betydningen af
elevernes oplevelser var possibel. | udformningen af spergeguiden har vi taget
udgangspunkt i Steinar Kvale og Svend Brinkmanns (2014, s. 50-53) karakteristik af

det semistrukturerede kvalitative interview, som vi har sammenfattet i fire punkter:

1. tage udgangspunkt i elevernes livsverden og ggre sproget hverdagsneert,
2. tolke pa besvarelserne og s@ge specificitet gennem abne spgrgsmal,

3. opfordre eleven til at vaere deskriptiv i forhold til oplevelser i spil og
4

. veere abne for nye og uventede faenomener.

Elevens oplevelse er i hgj grad betydningsfuld, idet opgaven har til formal at udvikle en
undervisning, der imgdekommer en spillende og legende tilgang. Derfor var det
ngdvendigt at tage udgangspunkt i elevens livsverden. Metoden havde til hensigt at
skabe en forstaelse for elevens oplevelser og erfaringer om spil, hvorfor den bergrte,
hvilket spil eleven spillede mest, hvad eleven bedst kan lide ved spillet, og hvad eleven
mindst kan lide ved spillet. Spgrgsmalene var abne med mulighed for uddybende
spergsmal, og interviewet forholdte sig i et hverdagsneert sprog, saledes eleverne folte
sig trygge. Eleven fremstod som eksperten i interviewet, og pa den made har vi
gennem forskningsinterviewets interpersonelle situation forsggt at skabe viden i

samspillet mellem interviewer og subjekt (Kvale & Brinkmann, 2014, s. 19-20).
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| forleengelse af spargeguiden gjorde vi brug af forskellige scenarier med henblik pa at
eksemplificere gamification og derigennem fa indblik i elevernes perspektiver derpa
(bilag 7; bilag 8). | praksis kunne scenarierne forekomme uhandgribelige for de fleste
informanter, eftersom de nonverbalt savel som verbalt fremstod tilbageholdende. Dette
kan skyldes, at bgrn i 3. og 4. klasse endnu ikke har evnen til taeenke sé abstrakt, at de
kan forholde sig til scenarierne (Knudsen, 2008, s. 6). Derfor vurderes de fleste

besvarelser pa scenarierne som ugyldige.

| forbindelse med problemformuleringen @nskede vi at inddrage folkeskolelzereres syn
pa faanomenerne spil, leg og playful learning i undervisningen. Derfor udarbejdede vi et
kvalitativt spgrgeskema, der skulle besvares af fire forskellige folkeskolelzerere, hvoraf
én folkeskoleleerer besvarede spgrgsmalene. Derfor kan dataindsamlingen betones
som veerende ikke-repraesentativ, idet empirien bestar af én folkeskoleleerers syn pa
spil, leg og playful learning. Formalet var netop at indsamle en nuanceret data, der
kunne belyse flere perspektiver pa feenomenerne, sa de kunne sammenholdes med de

faglige redskaber.

Validiteten af dataindsamlingen kan i forlaengelse heraf udledes som at vaere af ringe
karakter, idet spgrgsmalene omkring playful learning er udeladt fra opgaven, idet vi
ikke havde specificeret undersggelsens formal tilstraekkeligt forinden. Derfor matchede

besvarelserne ikke bachelorprojektets afsaet.

Det er veerd at benaevne, at det kvalitative interview foregik via mailkorrespondance
mellem folkeskolelaerer og interviewerne, da det planlzegningsmaessigt stemte overens
med respondentens behov, hvorfor interviewet er computerstgttet (Kvale & Brinkmann,
2014, s. 204-205). Fordelen herved er, at interviewet er selvtransskriberet, hvorfor det
er klar til direkte analyse. Modsat indeholder metoden ulemper, hvis interviewer eller
respondent ikke har formuleret sig skriftligt forstaeligt eller hensigtsmaessigt. Derfor kan
besvarelserne pa vores spgrgsmal omkring playful learning forekommer invalide,
hvorfor de er udeladt. Ydermere havde vi ikke muligheden for at stille uddybende

sporgsmal eller tolke pa respondentens nonverbale kropssprog.
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Til trods for den manglende repraesentativitet og validitet har vi alligevel valgt at
inddrage folkeskolelaererens perspektiver pa spil, idet vedkommende forholder sig

reflekterende og kritisk i besvarelserne af spargsmalene.

Formalet med det kvalitative interview af lokal projektleder Wrang var, at vi gnskede en

naermere definition af playful learning, som er et forholdsvis nyt og udefineret begreb.

Til interviewet havde vi udarbejdet en spergeguide, hvorfor det var et kvalitativt
semistruktureret interview (Kvale & Brinkmann, 2014, s. 50-53). Spgrgeguiden
indeholdte spgrgsmal, hvorigennem vi opfordrede Wrang til at uddybe begrebet playful
learning, herunder indikatorerne valg, fryd og forundring. Ydermere blev
afklaringsspgrgsmal, som pa forhand ikke var forberedt stillet, hvilket abnede
interviewet op for nye og uventede faenomener og begreber, heriblandt fri og instrueret
adfeerd. Saledes kan interviewet klassificeres som et begrebsinterview, idet
interviewere og informanten i feellesskab forsgger at skabe en forstdelse af et
feenomens karakter (Kvale & Brinkmann, 2014, s. 207-208). Fordelen ved
begrebsinterviewet er, at det er muligt at indsamle konkrete beskrivelser og stille

afklarende spgrgsmal.

Wrangs stilling som lokal projektleder bidrager til interviewets validitet, hvorfor vi
anvender hans udtalelser som en del af vores faglige redskaber. Ydermere inddrages
citater af Wrang undervejs i analysen, idet de i hgj grad understgtter de slutninger, som

vi g@r os undervejs.

Afsnittet har til formal beskrive, hvordan de faglige redskaber og empirien i samspil
besvarer problemformuleringen, og i forleengelse heraf begrundes vores

videnskabsteoretiske tilgang.

Efter praesentationen af de faglige redskaber vil bachelorprojektet indledningsvist
analysere, hvordan spil motiverer elever ved at sammenholde Imsens indre og ydre
motivation samt Pless’ motivationsorienteringer med resultaterne fra de kvantitative og

kvalitative elevinterviews.

10
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Dernzest ledes analysen ind pa, hvordan spil kan didaktiseres, hvorved Kapps
motiverende spilelementer og de kvalitative elevinterviews sammenholdes med Hiim og
Hippes didaktiske kategorier. Derigennem gnsker vi at klarleegge samspillet mellem

gamification og didaktik.

Efterfglgende undersgges, hvordan playful learning understgtter resultaterne fra forrige
analyse om didaktiseringen af spilelementerne. Farst analyserer vi, hvorvidt spil er
legende. Derefter analyserer vi resultaterne fra didaktiseringen af spilelementerne med
vores teoretiske afgreensning af playful learning, hvori interviewet med Wrang og
interviewene med folkeskoleeleverne inddrages. Formalet er at undersgge, om der i en

gamificeret undervisning kan opsta playful learning.

Afslutningsvist munder analysen ud i et handletiltag, som har til formal at statte laereres

planlaegning, gennemfgrelse og evaluering af undervisning.

Pa baggrund af ovenstaende kan det udledes, at bachelorprojektets videnskabs-
teoretiske tilgang beror pa en fanomenologisk og en hermeneutisk tilgang. Den
feenomenologiske tilgang udtrykkes gennem dataindsamlingen, hvori vi sgger at forsta
og tolke pa faenomener, herunder barns drivkraft for at spille, gamification og playful
learning. Det betyder, at vi inddrager respondenter og informanters oplevelser og
erfaringsprocesser omkring spil og leg i det henseende at skabe en forstaelse for
verden, som den opleves af dem (Kvale & Brinkmann, 2014, s. 48). Den hermeneutiske
tilgang afspejler sig i analysen ved cirkulerende at fortolke og at skabe forforstaelse.
Dette begrundes i, at vi sgger at meningsfortolke ved at ga ud over respondenter og
informanters udtalelser, hvorigennem der udvikles strukturer og meningsrelationer, der
ikke umiddelbart fremtraeder i interviewene. Derved analyseres dele med henblik pa at
skabe en helhed (Kvale & Brinkmann, 2014, s. 271-275).

1
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FAGLIGE REDSKABER

For at kunne undersgge den leererfaglige problemstilling finder vi det betydningsfuldt at
redeggre for teorierne preesenteret i metoden. Indledningsvist preesenteres indre og
ydre motivation samt motivationsorienteringerne. Efterfalgende introduceres begrebet
gamification qua spilelementer. Dernaest redegeres kategorierne i den didaktiske
helhedsmodel, og afslutningsvist defineres samt sgges der at skabe en forstaelse af

begrebet playful learning.

Gunn Imsen definerer motivation saledes: “Motivation er et teoretisk begreb, som
anvendes til at forklare, hvad der forarsager aktivitet hos individet, hvad der holder
denne aktivitet ved lige, hvor stor indsats, der ggres, og hvad der giver retning, mal og
mening” (Imsen, 2015, s. 256). Motivation er hermed den drivkraft, som ligger bag,
hvad vi gar, og hvor vidt vi er engagerede i dette. Derfor treeder begrebets relevans i
kraft, idet opgaven sgger at analysere, hvordan gamification og playful learning kan

skabe en motiverende og engagerende undervisning.

Imsen (2015, s. 258) skelner i denne forbindelse mellem to former for motivation: Indre
motivation, hvor barnet motiveres ud fra indre kreefter, som eksempelvis interesser,
evner eller personlighedsegenskaber. Ydre motivation, hvor barnet motiveres, idet
han eller hun ser muligheden for at opna en belgnning eller et mal, som egentlig ikke

har noget med sagen at ggre.

Dog understreger Imsen, at det er et ideal, at eleverne skal arbejde og leere ud fra indre
motivation, hvorfor vi gnsker at inddrage Mette Pless’ fem motivationsorienteringer
(Jensen & Behrendt, 2016, s. 17-19) med henblik pa at understrege, at indre motivation
ngdvendigvis ikke kun har én stgrrelse. Motivationsorienteringer skal forstas som
forskellige orienteringer, interesser og mader at laere pa, idet elever motiveres af noget
forskelligt, hvorfor laeringssituationer bgr variere mellem motivationsorienteringerne.

Mette Pless’ fem motivationsorienteringer bestar af:
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Orientering Beskrivelse

Viden Elever motiveres af nysgerrighed og videbegaer

Mestring Elever motiveres af succesoplevelser og mestringsforventninger
Involvering Elever motiveres af at blive medejere og medskabere af undervisningen
Preestation Elever motiveres af at konkurrere eller fa gode karakterer

Relation Elever motiveres af tilhgrsforhold og anerkendelse

Selvom det planlaegningsmeessigt og didaktisk set kan kreeve meget af leereren at fa
undervisningen til variere mellem de fem motivationsorienteringer, vil fordelen veere, at

alle elevers mader at leere pa imgdekommes.

Gamification er et faenomen, hvor man tilszetter spilelementer til ting og aktiviteter, som
ikke er spil. Professor Karl M. Kapp definerer begrebet saledes: “Gamification is using
game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage people, motivate
action, promote learning, and solve problems” (Kapp, 2012, s. 10). Gamification
anvender saledes spilelementer til at engagere, motivere, stilladsere laering og lgse

problemer.

| den forbindelse udfolder Kapp (2012, s. 26-49), hvordan forskellige elementer
bidrager til interessen for at spille et spil. Han understreger desuden, at elementerne
skal optraede i samspil med hinanden for at kunne skabe et engagerende lzeringsmilja.
Der er saledes tale om gamification, nar flere af elementerne inddrages i

undervisningen. Elementerne uddybes herunder:

Element Beskrivelse
Abstraktion fra Virkelighedens kompleksitet formindskes og simplificeres, fx hvis
virkeligheden spilleren dgr i et spil, har spilleren muligheden for at spille igen,

hvilket ikke er en realitet i virkeligheden.
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Mal En leg bliver til et spil, lige sa snart et mal introduceres. Mal i spil er

synlige og suppleres af delmal.

Regler Kapp skelner mellem fire regeltyper:
e Grundlaeggende regler: Hvordan spillet er opbygget, hvilket
vedrgrer designeren af spillet
e Operationelle regler: Hvordan spillet bgr spilles
e Adfeerdsmaessige regler: Hvordan man agerer i spillet, fx
veaere en god medspiller
e |Instruerende regler: Bagvedliggende regler, som spilleren

skal lzere og skal tage med videre

Konflikt, konkurrence Konflikt opstar i form af modstand. Konkurrencen opstar, idet man
0og samarbejde forseger at gore sit bedste for at vinde, bade i forhold til
omgivelser, forhindringer og modstandere. Samarbejdet opstar,

idet man arbejder mod samme mal.
Tid Tid motiverer handling og prioritering.

Belgnninger Belgnninger har en motiverende effekt og forekommer blandt andet
i spil som: Leaderboards, badges og point. Man kan se pa
belgnninger fra to forskellige perspektiver:

1. De skal veere nemme at fa, saledes man bliver “hooked” og
motiveret til at fortsaette, og

2. de nemme belgnninger skal undgas og skal ikke relatere til
aktiviteter, der i sig selv er belgnnende, for eksempel en

god “kill-streak”.

Feedback Feedback i spil er konstant og kan vaekke gnsket adfaerd. Den kan
fortzelle, hvad der er rigtigt og forkert, men den kan ligeledes guide

spilleren i den rigtige retning fremadrettet.

Levels Spille-levels:
Spille-levels er mission-baserede og progressive. Et spil ma

hverken veere for let eller for sveert. | hvert level opnar spilleren
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Storytelling

Interessekurve

AEstetik

Genspilning

nogle mal, hvilket leder til neeste level. En god progression af levels
indeholder tre mal:

1. Det understgtter narrativet.

2. Feerdigheder etableres og forbedres ved hvert level.

3. Levels fungerer som motivation.

Spiller-levels:
Spiller-levels omhandler forskellige sveerhedsgrader i spil, som

spilleren kan veaelge imellem, fx let, mellem eller sveer.

Narrativet giver mening og relevans til aktiviteten. Elementer, der

muligger dette, er: Karakterer, handling, spaending og udtoning.

Interessekurven er flow og begivenheder, som fastholder spillerens

interesse.

Flot grafik engagerer spilleren. Begrebet eestetik deekker over bade

spillets grafik og veldesignede oplevelser.

Spillet giver plads til fejl, idet man kan starte forfra uden starre
konsekvenser. Dette faciliterer udforskning og nysgerrighed hos

spilleren.

Kapp (2012, s. 26-49) fremhasver gennemgaende, at de fleste elementer er bekendte

for undervisere, men at badges, belgnninger, levels og storytelling er omrader, som

undervisere i mindre grad er bekendte med.

Kundskab om undervisning og leering kaldes for didaktik. Hiim og Hippes (1999, s.

27-31) didaktiske helhedsmodel omfatter seks kategorier, der er centrale i leererens

planlaegning af undervisningen:
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Kategori Beskrivelse

Elevernes leerings- Folelser, holdninger, feerdigheder og forstaelser, som eleven
forudseetninger mgder undervisningen med.

Rammefaktorer Omhandler forhold, der begraenser lzering eller ger laering mulig:

Ydre faktorer, fx rumlige eller lovmaessige forhold.

Indre faktorer, fx laererens ressourcer, kundskaber og vaerdier.

Mal Har sammenhaeng med undervisningens hensigt og elevernes

udbytte (viden, faerdigheder og holdninger).

Indhold Det undervisningen handler om, og hvordan dette udveelges og

tilretteleegges.

Leereprocessen Laererens tanker om, hvordan selve leeringen skal forega, herunder

arbejdsformer, organisationsformer og undervisningsformer.

Vurdering Kan foretages i forhold til (1) undervisningsprocessen, (2) malene

for undervisningen og (3) elevernes leering.

De seks kategorier har et indbyrdes samspil, hvorved der opstar gensidig pavirkning.

| felgende afsnit vil vi begrunde, hvorfor man bgr inddrage leg i undervisningen, og

hvordan playful learning kan forstds og manifesteres i undervisningen.

“Leg har ikke noget (bestemt) formal, men leg har ikke desto mindre betydning i og for
vores liv. Leg er afggrende for den made, mennesket har udformet sine livsbetingelser
pa og den er grundlaeggende for kultur” (Huizinga i Karoff, 2013, s. 19-20). Saledes
tillaegger Johan Huizinga leg en dannelsesveerdi, og derfor er legen relevant i forhold til
folkeskolens formal §1 omhandlende, at folkeskolen skal skabe rammer for, at eleven
udvikler erkendelse og fantasi, samt at folkeskolen skal forberede eleverne til det
danske samfund, og hvad det indebeerer, fx deltagelse og medansvar (Bekendtgarelse

af lov om folkeskolen, §1). | citatet af Huizinga ligger vores argumentation for, hvorfor
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legen skal have en plads i et undervisningsregi, idet den faciliterer en realisering af

folkeskolens formal.

Foran dig star en LEGO-pakke med LEGO-klodser i. P& pakkens forside er der et
billede af et hus. Qverst i pakken ligger en instruktionsvejledning for, hvordan du

bygger huset. Fglger du vejledningen, eller bygger du noget helt andet?

Resnick forsgger med problemstillingen om LEGO-produktet at anskueliggere Marina
Bers’ (i Resnick, 2017, s. 130) begreber om “playpen” og “playground”, som hun
anvender til at kategorisere feenomenet play: “The playground promotes, while the
playpen hinders” (Resnick, 2017, s. 130). Playpen er saledes en begreenset type leg,
hvor muligheden for at udforske, eksperimentere og tage risici minimeres, hvilket
eksemplificeres i LEGO-eksemplet, hvis du veelger at fglge instruktionen. Playground
fremmer derimod de muligheder, som begraenses i playpen. Disse muligheder

faciliteres, hvis du vaelger at bygge uafhaengigt af instruktionen.

| forleengelse af Bers skelner Wrang (bilag 1.2) mellem fri adfaerd og instrueret adfaerd i
det henseende at placere playful learning i et praksisnaert perspektiv. Fri adfaerd kan
beskrives som leg uden rammer og uden formal, hvorfor den kan sammenlignes med
playground. Instrueret adfaerd kan beskrives som leg, der er udefra defineret, hvorfor
den kan forekomme instruerende. Det vil sige, at instrueret adfeerd baerer preeg af
rammer og formal, hvorfor den kan

sammenlignes med playpen. Model 1

s

Wrang (bilag 1.3) definerer playful learning
saledes: “Det handler om faglig lsering, men
med den legende tilgang.” Det vil sige, at
legen er betinget af leering, hvorfor
kerneveerdien i playful learning er learning,

og termen playful underordnes dermed

Fri playground-adfaerd
%

termen learning. Playful learning kan derfor

forstds som leg, der er styret af laering, -
Instrueret playpen-adfaerd

hvorfor undervisningen bgr placere sig
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mellem den frie playground-adfeerd og den instrueret playpen-adfaerd (bilag 1.2). Derfor
har vi udarbejdet model 1 med udgangspunkt i en kobling af Bers og Wrangs
kontrasteringer i det henseende at demonstrere, hvornar playful learning indtraeffer (jf.

det gronne felt i modellen).

Project Zero (2016, s. 6 + 11), som er finansieret af LEGO-fonden, har gennem teorier,
observationer og interviews fremhaevet nogle indikatorer, som undervisere kan bruge til
at planlaegge, vurdere og reflektere over playful learning. Forskningsarbejdet om playful
learning er dog stadig igangveerende, og Project Zeros feltarbejde har indtil videre fart
til playful learning-modellen, som har til formal at danne en falles grundforstaelse af
begrebet. Det er saledes denne forstaelse, som Wrang taler med udgangspunkt i (bilag
1.3-1.7). Modellen bygger pa tre kategorier: ‘Fryd’, ‘forundring’ og ‘valg’, og de har hver
iseer et subjektivt perspektiv; hvordan kategorien kan fgles, og et objektivt perspektiv;
hvordan kategorien kan se ud i praksis. De tre kategorier bliver beskrevet naermere
herunder, men de er kun indikatorer for playful learning, hvorfor de ikke er bindende
(Project Zero, 2016, s. 7-8; bilag 1.5-1.7):

Kategori Subjektivt perspektiv Objektivt perspektiv

Fryd Speending, glaede, tilfredshed, Smiler, griner, joker, fioller, synger,
inspiration, forventning, stolthed og nynner, danser, hygger, fokuseret
tilhersforhold. opmeerksomhed, fejrer, konkurrerer

0g engagerede.

Forundring  Nysgerrighed, nyhedsveerdi, Improvisere, udforske, skabe,
overraskende, udfordrende, opfinde, foregive, forestille, tage
engagerende og fascinerende. risici og leering af fejl.

Valg Bemyndige/empowerment, Saetter mal, udvikler og deler idéer,

autonomi, ejerskab, spontanitet og

indre motivation.

skaber og aendrer regler, leger

med/forhandler udfordringer.
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Nar de tre kategorier kommer i spil, kan noget betegnes som veerende legende, men
nar kategorierne indgar i samspil med eksempelvis et fagligt indhold eller mal, er det en

indikation pa, at playful learning forekommer (Project Zero, 2016, s. 6; bilag 1.4).

Resnick (2017, 135-137) begrebsligger den eksperimenterende og undersggende
proces som tinkering. Tinkering giver eleverne mulighed for at improvisere, afpreve og
justere gentagne gange. Essensen i tinkering er, at malet (jf. hvor vi skal hen) og
planen (jf. hvordan vi kommer derhen) lgbende tilpasses arbejdsprocessens gang.
Arbejdsprocessen tinkering imgdekommer derfor et miljg i undervisningen, hvor det er
okay at lave fejl, og hvor der er mulighed for at prave nye ting, at tage risici, at stille
speorgsmal og at eksperimentere med nye strategier, nar tingene slar fejl (Resnick,
2017, s. 148).
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ANALYSE

Afsnittet er optaget af at undersgge, (1) hvordan spil motiverer elever, (2) hvordan
elementer i spil kan didaktiseres i henhold til elevers motivation, og (3) hvorvidt playful

learning kommer til udtryk i en gamificeret undervisning.

Afsnittet indledes med, hvorfor spil er motiverende for elever, hvorefter undersggelsen
vinkles ind pa, hvordan spil imgdekommer elevers indre motivation. De faglige
redskaber bestar af Imsens opdeling af motivation samt Pless’ fem motivations-

orienteringer, og empirien bestar af kvantitative samt kvalitative elevinterviews.

Det farste spgrgsmal i den kvantitative spgrgeskemaundersggelse til eleverne lgd som
folgende: Spiller du spil? | forleengelse deraf fik de konkretiseret, at spil skal forstas
som dem, de kan spille pa Nintendo, PlayStation, xBox, mobil, computer og tablet/iPad.
Ud af de 46 respondenter har 100% svaret ‘ja’ (bilag 2). Selvom alle elever svarede ‘ja’
til, at de spiller spil, maler det ikke, i hvilket omfang spil har en indflydelse pa deres
hverdag, hvorfor neeste spargsmal blev udformet saledes: Hvor ofte spiller du i Igbet af
en uge? Af besvarelserne fremgar det, at 23,9% elever spillede ‘hver dag’ og 34,8%
‘flere gange om ugen’, hvilket tisammen udger 58,7% af alle besvarelser (bilag 2).
Resultaterne vidner om, at spil fylder meget i elevernes hverdag, idet respondenterne
alle giver udtryk for, at de spiller, og over halvdelen spiller hver dag eller flere gange

om ugen.

Supplerende var det ligeledes interessant at undersage, hvorfor eleverne spiller, med
det formal at kortlaegge, hvorvidt spil appellerer til den ydre eller den indre motivation,
som Imsen skelner mellem. Eleverne fik i den forbindelse mulighed for selv at give et
uddybende svar, og blandt respondenterne svarede 27 ud af 35 (77,14%), at de
spillede, fordi ‘det er sjovt' (bilag 3). Sammenholdt med Imsens udleegning af
motivation vidner besvarelserne om, at spillene appellerer til elevernes indre
motivation, idet de imgdekommer deres subjektive interesser for at spille (jf. ‘det er

sjovt’).

Eftersom den indre motivation imgdekommes, er det naerliggende at anvende Mette

Pless’ motivationsorienteringer med henblik pa at undersgge, hvordan spil motiverer
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eleverne. Derfor sammenholdes motivationsorienteringerne med elevernes besvarelser
fra de kvalitative interviews (bilag 4), hvor hensigten var at undersgge, hvad de bedst

kan lide ved et selvvalgt spil (jf. hvad der motiverer dem):

e Elev A, som spiller Roblox, forteeller: "At man selv kan vaelge, hvad man har lyst
til at spille. Jeg kan godt lide at bygge og selv veelge, hvordan det ser ud” (bilag
4). Tilkendegivelsen tyder pa, at Elev A motiveres af at kunne traeffe valg og
derigennem veere medskaber af spillet. Ligeledes kan det udledes af Elev E, H
og I's udsagn, at deres indre motivation for at spille bygger pa
involveringsorienteringen, idet de har muligheden for at blive medskabere af

spillet qua valgmuligheder.

e Elev B og D, som begge spiller Fortnite, svarede, at de bedst kan lide, at man
skal skyde hinanden (bilag 4). Her er det konkurrenceelementet, som eleverne

veegter hgijt, hvorfor praestationsorienteringen indtraeder.

e Mestringsorienteringen mgdes hos Elev C, som spiller Overwatch, og Elev H,
som spiller FIFA19. Elev C ytrer: “Der er mange udfordringer i spillet, og alle de
der baner. Det er ikke det samme hver gang” (bilag 4). Af ytringen kan det
udledes, at Elev C motiveres ved at mestre spillets udfordringer og derigennem

opleve succes.

e Elev F, som spiller Dragon Ball Legends, og Elev G, som spiller Star Stable
Online, beretter begge, at det sociale aspekt motiverer dem, hvilket stemmer
overens Pless’ relationsorientering, idet eleverne oplever tilhgrsforhold og
anerkendelse gennem spillene. Dette kommer iseer til udtryk hos Elev F, som
synes, at det bedste ved Dragon Ball Legends er: “At man kan spille mod sine

venner eller andre online. Jeg spiller meget med min storebror” (bilag 4).

e Vidensorienteringen optraeder ikke eksplicit som motivationsfaktor i de
kvalitative interviews, men enkelte udtalelser fra eleverne viser, at ny viden kan
opsta gennem interaktion med spil. Elev A italesaetter om et gennemfart forlab
fra en af de leererstuderendes praktikker, at: “Det var sjovt, fordi jeg vidste
meget om det fra spillet” (bilag 5), og Elev F tilslutter sig ved at pointere, at han

har laert mange engelske ord fra spil (bilag 5).
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Spil imgdekommer saledes forskellige motivationsorienteringer: Spil som fx Fortnite
appellerer i hgjere grad til praestationsorienteringen, hvorimod spil som fx Roblox
appellerer til involveringsorienteringen. Pa baggrund af Mette Pless’ orienteringer og de
kvalitative interviews kan det udledes, at elever motiveres forskelligt, og at forskellige

spil imgdekommer forskellige motivationsorienteringer.

Afslutningsvist kan fglgende konkluderes: Spil optager mange bgrns hverdag. Spil er
sjove. Spil motiverer. Spil kan et eller andet ‘magisk’. Som Folkeskolelaereren
argumenterer: “Spil er bgrnenes moderne bog. Som en bog kan tryllebinde og fa
virkeligheden til at forsvinde - lige sa kan et spil for barnene. De tryllebinder, fordi, at
eleverne far lov at rollespille - bryde graenser, afsgge tabuer og fordybe sig i fantasien”
(bilag 6). Hvordan tager vi det magiske og tryllebindende fra spil med videre i et

undervisningsregi?

Begrebet gamification har netop til formal at overfgre spillets magi til undervisningen.
Det kan tyde pa, at spil appellerer til elevernes indre motivation, hvilket Kapp tilslutter
sig, idet han pointerer, at spilelementer kan engagerer, motivere og fremme laering. Alle
spil indeholder spilelementer, hvilke Kapp sidestiller med didaktiske veaerktgjer, men
han formar ikke at sammenholde gamification og didaktik, hvorfor dette afsnit vil sege
at forbinde de to termer i det henseende at inddrage de motiverende effekter fra spil,
som eleverne gav udtryk for (jf. afsnittet: Hvorfor og hvordan er spil motiverende for
elever?). For at forene gamification og didaktik sammenholdes helhedsmodellen med
Kapps spilelementer og resultaterne fra dataindsamlingen. Spilelementerne vil
undervejs markeres med fed skrift med henblik pa at tydeliggere og orientere laeser

om, hvornar de forskellige spilelementer bergres.

Hiim og Hippe skelner mellem rammefaktorer, der begrenser lsering, og
rammefaktorer, der gar lzering mulig. Afsnittet forholder sig til de indre faktorer, som
leereren kan pavirke, og som ger laering mulig, hvilket begrundes i, at udgangspunktet i
analysen sgger at sammenkoble didaktik og spilelementer fra gamification-begrebet,

der netop kan pavirkes af fx leererens ressourcer, kundskaber og veerdier.

22



Leererprofession.dk - et site om leererpraksis og professionsudvikling

Regler er et af de spilelementer, som Kapp papeger skal veere til stede i gamification.
De grundlaeggende regler vedrgrer designeren af spillet, hvilket i dette tilfeelde er
leereren, idet vedkommende har designet undervisningen. De grundleeggende regler
skal forstds som de didaktiske overvejelser, som leereren tager hgjde for i
planlaegningen af sin undervisning, og eleverne skal ikke tage stilling til eller have

kendskab til dem, eftersom lzereren er designeren af spillet.

De operationelle regler omhandler, hvordan spillet bgr spilles. | modsaetning til de
grundlaeggende regler har leererens valg af regler og rammer direkte indvirken pa,
hvordan eleverne arbejder med et givent indhold. Praksisnaert kan laereren blandt
andet rammesaette og regelsaette arbejdsformer, fx at eleverne skal lgse en opgave
individuelt, eller udvalget af laeremidler, fx at eleverne ma bruge computere til at Igse
en opgave. Ligeledes kan leereren rammesatte elementet tid i forskellige
leeringsaktiviteter, hvilket kan fa indflydelse pa elevernes prioriteringer og handlinger i

en opgavelgsning: "l har 20 minutter til at gennemfgre level 1".

De instruerende regler er ifglge Kapp de bagvedliggende regler, som spilleren i sidste
ende skal leere og skal tage med sig videre. Didaktisk set kan de instruerende regler

sammenlignes med mal, hvorfor de faorst analyseres i malkategorien.

De adfeerdsmassige regler omhandler, hvordan man agerer i spillet for at veere en
god medspiller og i skolesammenhang en god klassekammerat. Dette manifesteres
ved at leereren skaber et positivt laeringsmiljg, hvor der mulighed for og tryghed til at
prove sig frem og fejle, hvilket er et af de forhold, der er omdrejningspunktet for
motiverende undervisning (Danmarks Evalueringsinstitut, 2013, s. 1-2). Derfor bar en

gamificeret undervisning rammesaette og regelsaette tydelige, sociale spilleregler.

Opsummerende kan rammefaktorerne gamificeres gennem spilelementerne regler og
tid, idet leereren fungerer som en spildesigner, der opstiller rammer og regler for,

hvordan spillet gennemfgres.

Kapps spilelement abstraktion fra virkeligheden betyder, at spil simplificerer
virkeligheden. “Man spawner efter kun 7 sekunder, og s& er man med igen” (bilag 4),
beretter Elev C om det at dg i et virtuelt spil, hvilket i den virkelige verden havde

udspillet sig anderledes, idet man skal pa hospitalet eller der, hvorfor virkeligheden
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simplificeres. Dette kan isaer sammenholdes med indholdskategorien i
helhedsmodellen, da indholdet skal veelges og tilretteleegges, saledes maengden
hverken bliver for bred eller for sneever. For at ekspemplificere spilelementet inddrages

et scenarie fra de kvalitative interviews med elever:

Temaet i dansk er digte og rim. Klassen bestar af rapgrupper, som konkurrerer
om at blive (skolens navn) bedste rapgruppe. Grupperne skal klzedes ud som
2egte rappere og lave de bedste underground-raps. | skal i rap-workshops, sa |
leerer, hvordan | skriver en fed rap med gode rim. | skal ogsa lave et for sygt
gangster-coverbillede til en CD. Til sidst laver vi en street scene i klassen, hvor |
skal battle om, hvem der har lavet den vildeste rap. Danse-moves og handtegn

er ogsa tilladt (bilag 8).

Som respons pa scenariet kommenterer Elev G, at det kunne vaere speendende, fordi
digte og rim kan virke kedelige (bilag 8). Det kan tyde pa, at eleverne motiveres, hvis
indholdet er naert beslaegtet med noget fra elevernes hverdag. Scenariet tager fat i
noget hverdagsrelevant, hiphop, som eleverne kender til, og giver det et fagligt indhold.
Hiphopkulturen simplificeres, idet eleverne blandt andet ikke skal sidde og fylde
sveelget med booze (jf. alkohol), mens de ryger en spliff (jf. joint) med deres homies (jf.

venner), og at de ikke skal indhente en pladekontrakt og udarbejde flere tracks.

Ud fra ovenstadende kan det udledes, at den made spil abstraherer fra den virkelige
verden pa, ligeledes kan overferes til leererens didaktiske planleegning af indhold.
Denne abstraktion af virkeligheden gor det lettere for eleverne at forholde sig til
indholdet, fordi de ikke skal tage stilling til en masse underordnede kompleksiteter, som

ikke er relevante for undervisningens gjemed.

Netop abstraktionen fra virkeligheden appellerer til spilelementet storytelling, idet
muligheden for at opbygge et narrativ, der beror pa bestemte karakterer, handling,
spaending og udtoning, ima@dekommes via forsimplingen af virkelighedens

kompleksiteter. En eksemplificering af scenariet kan udspilles saledes:
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Klassen inddeles i rapgrupper (jf. karakterer), der skal producere deres egen rap qua
undervisningsaktiviteter om blandt andet rim og rytmer (jf. handling). Grupperne skal
battle mod hinanden (jf. spaending), og afslutningsvist udpeges en vinder (jf.

udtoning).

Ud fra eksemplet kan der argumenteres for, at storytelling indholdsmaessigt
understgtter en gamificeret undervisning i en narrativ sfaere. Det betyder, at
undervisningen kan tage udgangspunkt i storytelling lige sa vel som et spil. |
forlzengelse af scenariet beretter Elev A, at der i undervisningen kan inddrages nerf
guns (jf. legetgjspistoler med skumpatroner) i det henseende, at eleverne kan skyde
hinanden for at fgle sig som rigtige rappere (bilag 8). Elev A’s beretning understatter
vigtigheden i at indleve sig i samt have en forstaelse for narrativet, hvilket isaer er

relevant, nar storytelling skal indga i en gamificeret undervisning.

Spilelementet interessekurve kan fastholde elevernes interesse pa det
indholdsmaessige plan gennem motiverende handlinger og spaendinger, som kan
manifesteres i spille-levels. Kapp beskriver spille-levels som mission-baserede og
progressive, som skal underbygge storytellingen gennem interessekurven for at
fastholde elevernes interesse. Spille-levels kan dermed bidrage til at opbygge elevers
feerdigheder og preesentere indholdet gradvist, hvilket vi har forsggt at eksemplificere i

forleengelse af scenariet (bilag 8):

Level 1 Viden om rappens oprindelse

Level 2 Analyse af raptekst

Level 3 Eksperimentere med at rappe teksten
Level 4 Viden om og leg med rimtyper

Level 5 Skabe raptekster

Level 6 Eksperimentere med at freestyle rap

Eksemplificeringen kan skabe en ide om, hvordan indholdet kan understgttes gennem

spille-levels for at skabe en progressiv tilgang til indholdet, hvor der foregar en
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vekselvirkning mellem at fa ny viden og at bearbejde denne viden i et progressivt

perspektiv.

Opsummerende kan det tyde p4a, at indholdet i en gamificeret undervisning bar baseres
pa storytelling for at fastholde elevernes interesse. Storytellingen bar understattes af
en simplificeret virkelighed, saledes indholdet ikke bliver for bredt i forhold til det, der
skal lzeres. Netop indholdet kan inddeles i spille-levels for at understatte en progressiv

tilgang.

Hiim og Hippe papeger, at mal i undervisningen har at gere med hensigt og udbytte.
Ligeledes understreger Kapp, at mal i spil er synlige og suppleres af delmal. |
forlengelse af Kapp eksisterer forskningsresultater, der fremhaever fordelene ved
synlige mal, hvilket afsnittet har til formal at sammenkoble. Notatet ‘God og
motiverende undervisning pa mellemtrinnet’ fra Danmarks Evalueringsinstitut (2013, s.
1) understreger, at tydelige mal er ét af de elementer, der er omdrejningspunktet for
motiverende undervisning. Dette begrundes i en citering af John Hattie, som forklarer,
at synlige mal faciliterer tillid mellem elev og leerer og derigennem engagementet for

leeringsindholdet (Danmarks Evalueringsinstitut, 2013, s. 4).

De synlige mal kan sammenlignes med de instruerende regler, eftersom de har en
bestemt hensigt og sager et bestemt udbytte af undervisningen. Undervisning bar have
en intention om noget, der skal leeres, hvilket tillige er geeldende for spil.
Eksemplificeret skal spilleren i Fortnite tilegne sig strategiske faerdigheder, saledes

vedkommende kan overleve spillet igennem og blive ‘last man standing’.

| forbindelse med de kvalitative interviews blev eleverne praesenteret for et scenarie
omhandlende, at undervisningen bygges op om spilelementet levels. Disse levels kan
fungere som en form for delmal, som eleverne skal opna fgr, at hovedmalet med selve
forlabet eller aktiviteten gennemfgres. Som respons pa idéen fortalte Elev H: “Sa skal
det sta pa tavlen, sd man kan se det. Ligesom i spil” (bilag 7). Saledes bekraefter Elev
H, at hvis gamification skal lykkedes, kan ét element, som eksempelvis levels, ikke sta

alene; det skal suppleres med fx synlige mal og delmal pa tavlen.

Som respons pa undervisningsscenariet fortalte Elev A: “Altsa, det giver jo ikke rigtig

mening, for nu hvor man level’er op i spil, sa far man noget for det, man far fx mere liv,
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sa man ikke bliver draebt sa hurtigt, eller et eller andet. Man far altid noget for det. Men
det kan man jo ikke rigtig i skolen” (bilag 7). Elev A bekraefter ligeledes, at en
gamificeret undervisning skal bestd af flere spilelementer end levels, idet han
understreger, at spilelementet belenning skal indga, hvis man skal motiveres til at
stige i levels. Spilelementet belenning er inddraget i dette afsnit, eftersom det at na et
mal i nogle sammenheaenge kan veaere en belgnning i sig selv. Elev B forklarede, at han
godt kan lide: “At man skal Igbe rundt og skyde andre” (bilag 4), hvilket kan tolkes som,
at malet for Elev B er at skyde modspillerne, hvorfor succesoplevelsen er en belgnning
i sig selv. Dog er det vigtigt at understrege, at denne form for belgnning ikke
ngdvendigvis opfattes som en belgnning hos andre spillere, idet ikke alle motiveres af
det samme, hvilket Mette Pless’ motivationsorienteringer understreger. Det tyder pa, at
Elev B motiveres af mestringsorienteringen, fordi drivkraften ligger i at skyde andre,
hvorimod andre i hgjere grad kan motiveres af at vinde spillet (jf.
preestationsorienteringen). Spilelementet belgnning vil blive uddybet yderligere under
overskriften ‘vurdering’, idet belenningen er et vurderingskriterium for, hvorvidt man har

naet et mal.

Opsamlende er det ideelt i et motivationsperspektiv, at mal er tydelige i spil savel som i
undervisningen. De tydelige mal bevirker engagement og motivation, hvilket Hattie og
Elev F bekreefter. Ifglge Kapp giver det ligeledes mening at udforme delmal.
Gamificeres undervisningen, kunne delmalene optraede som levels. Dog understreger
Elev A, at levels kraever belgnninger, hvilket Kapp tilslutter sig, nar han understreger,
at spilelementerne ikke kan sta alene i en undervisningssammenhang, hvis

gamification skal implementeres.

Laereprocessen omhandler lzererens overvejelser omkring arbejdsformer og
undervisningsformer, hvilke i dette afsnit vil sammenholdes med spilelementerne:

Konflikt, konkurrence og samarbejde samt genspilning.

Arbejdsformer omhandler de aktiviteter, som eleverne skal udfare, fx lytte, skrive eller
eksperimentere. Sammenholdt med Kapps udredning af spilelementer kan konflikt
betones som optakten og praesentationen til en given aktivitet. Aktiviteten bestar af en
form for modstand, fx en tilpas udfordrende opgave eller problemstilling, som eleverne

skal overkomme, hvilket uddybes i afsnittet ‘elevernes leeringsforudsaetninger’.
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Ydermere kan aktiviteten overkommes pa forskelige mader via forskellige

arbejdsformer, herunder spilelementerne konkurrence og samarbejde.

Elementet konkurrence kan inddrages fra gamification, hvis eleverne skal konkurrere
om at lgse opgaven bedst muligt eller hurtigst muligt. Saledes henvender aktiviteterne
sig til elever, som i hgjere grad motiveres af praestationsorienteringen. Det at

‘konkurrere’ skal saledes ses som en arbejdsform.

Ligeledes kan elementet samarbejde hentes fra gamification. Samarbejdet kan opsta,
nar eleverne i feellesskab arbejder mod samme mal. En aktivitet, hvor eleverne skal
samarbejde, henvender sig til elever, som motiveres af relationsorienteringen.
Samarbejdet skal ligeledes ses som en arbejdsform pa samme made som det

konkurrerende element.

Leererens primaere undervisningsformer i en gamificeret undervisning bestar af at veere
spildesigner, idet undervisningen skal planleegges, og facilitator, idet eleverne skal
vejledes undervejs i gennemfgrelsen af undervisningen, hvorfor eleverne far mere rum
til at eksperimentere. Netop laererens rolle som facilitator understatter spilelementet
genspilning, da der ifglge Kapp skal gives plads til at fejle og starte forfra uden stgrre
konsekvenser. Gamification tilgodeser derfor den arbejdsproces, som kaldes tinkering.
Tinkering er en eksperimenterende og undersggende proces, hvor der netop er
mulighed for at fejle (jf. genspille). Det betyder, at eleverne har mulighed for at eendre

deres arbejdsproces undervejs: Hvor de skal hen, og hvordan de kommer til malet.

Elev C, der spiller Overwatch, papeger, at der i spillet er plads til at fejle, uden at man
straffes ved at veere udelukket fra resten af kampen: “Der er mange udfordringer i
spillet, og alle de der baner. Det er ikke det samme hver gang. Og det bedre end de
der spil, hvor man der helt. Man spawner efter kun 7 sekunder, og s& er man med igen”
(bilag 4). Som det kommer til udtryk foretraekker Elev C, at der er mulighed for at kunne
starte forfra uden stagrre omkostninger. Udtalelsen kan overfgres til klasserummet, hvor
der i en gamificeret undervisning skal vaere plads til fejl, saledes eleven ikke udelukkes
fra resten af undervisningen, men derimod har muligheden for at starte forfra. Pa den

made imgdekommes genspilning og tinkering.

Opsummerende fungerer laereren som spildesigner og facilitator, hvorfor en
eksperimenterende arbejdsform (jf. tinkering) og spilelementet genspilning

imgdekommes. Arbejdsformerne manifesteres gennem konflikter i form af
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problemlgsninger, og de kan ydermere understgttes af konkurrenceelementer og

samarbejde i det henseende at imgdekomme forskellige motivationsorienteringer.

Hiim og Hippe skriver, hvordan vurdering kan foretages i forhold til
undervisningsprocessen, malene for undervisningen og elevernes laering. Inden for
gamification kan vurdering manifesteres gennem spilelementerne belgnning og
feedback. Belgnninger i spil har til formal at motivere, mens den konstante feedback

har til formal at korrigere spillerens adfeerd.

| spil foreckommer belenninger med henblik pa at fastholde spillerens interesse ved
hjeelp af blandt andet badges eller point. Kapp redeggr for, at denne form for belgnning
kan indga i den gamificerede undervisning for at fastholde elevens interesse.
Belgnning er ikke en fremmed metode i et undervisningsregi, nar elevers laering skal
vurderes, og den kan optreede i mange former, fx klistermeerker, fladeboller eller det at
fa tidligere frikvarter. Belgnningenskonceptet haenger sammen med den
motivationsform, som Imsen kalder den ydre, hvor eleven motiveres, idet han eller hun

ser muligheden for belgnning.

| forleengelse deraf skelner Kapp mellem to perspektiver pa belgnninger. Det forste
perspektiv fokuserer pa, at ‘belgnningerne skal veere nemme at opn&’, hvorigennem
spilleren motiveres til at fortseette. Ses en undervisningssituation ud fra dette
perspektiv, motiveres eleverne ved at blive belgnnet og derigennem anerkendt hyppigt.
Det andet perspektiv belyser, at nemme og hyppige belgnninger skal undgas, idet

’

‘nogle aktiviteter er belgnnende i sig selv . Dette kan begrundes i vores tidligere
tolkning af Elev B’s udsagn om, at succesoplevelsen i at skyde andre spillere er en
belgnning i sig selv (bilag 4). Aktiviteterne, der i sig selv er belgnnende, henvender sig
saledes til elevens indre motivation, og dermed ses den ydre belgnning (jf. ydre
motivation) som vaerende ungdvendig. Som naevnt skal lsereren dog vaere opmaerksom

pa, at elever ser forskellige bedrifter som selvbelgnnende.

Vurdering i forhold til malene og elevernes laering undervejs i undervisningsprocessen
kommer til udtryk gennem konstant feedback. Feedback i spil er med til at guide
spilleren i den rigtige retning, understreger Kapp. Et eksempel kan findes i racerspil:
Hvis spilleren pludselig er spogelsesbilist og kgrer mod banens retning, vil en

igjenfaldende tekst forteelle spilleren, at han eller hun kagrer den forkerte vej. Teksten
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korrigerer saledes spilleren pa rette spor. | en undervisningssammenhaeng har laereren
mulighed for at give eleverne Igbende feedback for pa den made at dreje dem pa rette
spor. Eleverne skal som naevnt have rum til eksperimenterende arbejdsprocesser med
plads til fejl, og i den forbindelse skal laereren, i sin rolle som facilitator, hjeelpe eleverne
tilbage pa sporet, hvis de skulle ende som spagelsesbilister, som arbejder i modsat

retning af undervisningens hensigt.

Vurdering spiller saledes en rolle i den gamificerede undervisning: Den kan komme til
udtryk i form af belenninger, som appellerer til elevernes ydre motivation, og den kan
komme til udtryk i form af konstant feedback, som har til formal at bibeholde

undervisningens rgde trad saledes, at malet med undervisningen tilgodeses.

Afsnittet er optaget af at sammenholde elevernes laeringsforudseetninger med
spilelementerne levels, der undersgges qua progression og differentering, samt
interessekurven. Laeringsforudsaetningerne indebeerer elevernes falelser, holdninger,
feerdigheder og forstaelse, hvilke er relevante at have i mente, nar gamification skal
didaktiseres, saledes undervisningen tilpasses elevernes forudseetninger og

motivationsorienteringer.

Kapp understreger, at god progression i spille-levels (1) understetter narrativet, (2)
etablerer faerdigheder, der forbedres i hvert level, og (3) motiverer spilleren til at stige til

naeste level.

Det farste punkt underbygger, at der skal veere en rad trad i narrativet; nar spilleren
stiger i level, skal vedkommende praesenteres for ny viden, hvilket affgder
engagement. | den gamificerede undervisning skal eleverne séledes praesenteres for
ny viden undervejs i undervisningen, som de kan anvende til at takle nye, sveerere
udfordringer, hvilket leder til det andet punkt, som papeger, at der mellem de forskellige
levels skal forega en progression. Efterhanden som spillet stiger i levels, skal
udfordringerne ligeledes stige i svaerhedsgrad, og for at mestre nye udfordringer, skal
spilleren bruge det, de har leert i tidligere levels. | den gamificerede undervisning skal
der ligeledes forega en progression i takt med, at eleverne beveeger sig fremad i
leereprocessen, saledes at indholdet gennemgaende er tilpasset deres
leeringsforudsaetninger. Eleven skal derfor stilladseres Igbende gennem hvert level for

at have forudsaetningerne for at gennemfgre dem. Slutteligt skal det tredje punkt
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forstas saledes, at hver gang en spiller mestrer et level, motiveres spilleren til at
gennemfgre naeste level. P4 samme made vil eleven i den gamificerede undervisning

motiveres, idet han eller hun oplever succes ved at ‘gennemfare et level’.

Derudover fremhaever Kapp, at spil ikke er sjove at spille, nar de er for lette eller
sveere, hvorved han fremhaver termen spiller-levels. Didaktisk set kan det forenes
med ‘differentiering’: Indholdets svaerhedsgrad skal derfor tilpasses elevernes

leeringsforudseetninger, fx feerdigheder (Op Flow, u.a.).

| forsgget pa at ramme det bredere publikum implementerer spil forskellige
sveerhedsgrader, som fx ‘novice’, ‘erfaren’ og ‘master’. Hvor novicens spiloplevelse
stilladseres ved brug af bobler med hjeelp og tips, modtager spillere, der @nsker

udfordring, lidt eller ingen hjeelp.

Leereren kan som spildesigner differentiere indholdet i sveerhedsgrader. Nogle elever
har brug for hjeelp og stilladsering til at lase en opgave, mens andre har brug for mindre
eller ingen hjaelp. Ved at inddele indholdet i forskellige svaerhedsgrader, stilladseres
elevernes forskellige leeringsforudsaetninger, feerdigheder og forstaelse, idet de

modtager den hjeelp, de behgver for at kunne klare en given opgave.

Opsummerende bgr den gamificerede undervisning tage udgangspunkt i elevernes

forudseaetninger i forhold til progression og i forhold til differentiering:

e Progression i form af opbygningen af levels, idet eleverne i hvert level tilegner

sig ny viden, som giver dem forudsaetningerne for at mestre nye levels.

e Differentiering i form af, at de forskellige levels skal tilpasses forskellige

lzeringsforudsaetninger (jf. svaerhedsgrad).

Nar levels understotter narrativet, progression og differentiering, bevares spillerens
interesse, idet spillerens forudsaetninger tilgodeses. Saledes fastholdes spilelementet
interessekurve i en undervisningssfeere, hvilket der blev argumenteret for i afsnittet

om indholdskategorien.

Om astetik fortzeller Kapp, at spillets grafik og veldesignede oplevelser engagerer

spilleren. Pa den baggrund lades spilelementet estetik udenfor de ovenstadende afsnit,
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da det bergrer alle kategorierne fra helhedsmodellen og alle Kapps gvrige
spilelementer. /Estetikken daekker over den samlede oplevelse af spillet, hvorfor
leererens planleegning af gamificeret undervisning ma sgge at skabe et sammenspil
mellem de didaktiske kategorier og spilelementerne, saledes eleverne faler og

fornemmer oplevelsen af undervisningen eller aktiviteten som fuldkommen og komplet.

Analysedelene om, hvordan gamification kan didaktiseres i undervisningen, tyder for
det forste pa, at laereren har en rolle som ‘spildesigner i planleegningen af
undervisningen og som ‘facilitator’ i gennemfgrelsen af undervisningen, hvortil elevens
rolle kan kategoriseres som ‘spiller’. Det far betydning for spiloplevelsen, idet tinkering
imgdekommens gennem genspilning, hvorved leereren har mulighed for at give
eleverne konstant feedback med henblik pa at guide dem i den rigtige retning.
Spildesigneren fastlaegger desuden, hvad eleverne skal laere, hvilket skal forstds som

formalet med undervisningen.

For det andet bgr den gamificerede undervisning underbygge en storytelling, der
sgger at rammesaette, hvordan eleverne skal laere, og hvordan undervisningen

tilretteleegges gennem abstraktion fra virkeligheden, regler og tid.

For det tredje ber narrativet fastholde elevernes interesse (jf. interessekurven), hvilket
kan manifesteres gennem forskellige spille-levels, der har til formal at skabe en
progression i indholdet ved brug af synlige delmal. Elevernes motivation for at
gennemfgre levels kan besta i belenninger, der appellerer til den ydre motivation eller
indre motivationsorienteringer. Ydermere skal der indgéa differentierede spiller-levels,
saledes alle elever stilladseres i henhold til deres forudsaetninger. | forbindelse med
hvert level skal laereren praesentere eleverne for en konflikt og indtenke

organisationsformer og arbejdsformer, heriblandt konkurrence og samarbejde.

De tre komponenter ‘spildesigner’, ‘storytelling’ og ‘levels’ anser vi derfor som veerende
fremtraedende i planlaegningen af en gamificeret undervisning, da de i samspil med

hinanden skaber en astetisk helhedsoplevelse.
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Dette afsnit indledes med at undersege, hvordan spil placerer sig i forhold til fri
playground-adfeerd og instrueret playpen-adferd. Derefter argumenteres der for,
hvordan playful learning kan understatte komponenterne spildesigner, storytelling og

levels.

Det er interessant at inddrage Folkeskolelzererens ytring, der stiller sig kritisk til spils
rammesaetning: “Computerspil rammeseetter deres [elevernes] fantasi inden for spillets
rammer og begraenser pd den made ofte elevernes fantasileg til at veere tvungen ind i
spillets narrativ og handling” (bilag 6). Folkeskolelaereren begrunder, at eleverne er
tvungne ind i spillets narrativ og handling. For at argumentere imod udsagnets
generalisering af spil inddrages model 1, der ved hjelp af en beskrivelse af MineCraft
og en beskrivelse af Super Mario Bros skal eksemplificere, hvorvidt spils

rammesaetning influerer elevers adfeerd.

P& MineCrafts hjemmeside star felgende om spillet:

“Det er spil der handler om at placere blokke og ga pa eventyr. Det foregar i en
uendelig genereret verden med stort aben terreen ... fyldt med hemmeligheder,
vidundere og fare! ... Det er et abent spil hvor spillere selv bestemmer hvad de vil”’
(MineCraft, u.a.).

Derfor kan MineCraft i model 1 sammenlignes med den frie playground-adfeerd, idet
spilleren har mulighed for at udforske, eksperimentere og tage chancer indenfor spillets
rammer (jf. den uendelige verden), og det betyder, at spillet ikke har bestemte rammer
og mal. Derfor kan der argumenteres for, at spillet understgtter indikatorerne for playful
learning. Pastanden kan begrundes i, at eleverne blandt andet har mulighed for at
engagere sig og arbejde fokuseret (jf. fryd); at udforske, skabe og improvisere (jf.
forundring); samt at seette mal og lege med udfordringer (jf. valg). Saledes
imgdekommer MineCraft tinkering grundet den eksperimenterende og undersggende
tilgang, der befinder sig i spillet. Idet spillet ikke har en indteenkt didaktik, kan det ikke

fuldkomment identificeres med playful learning.
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Super Mario Bros udspiller sig saledes (Mario, u.a.):

Bowser invaderer The Mushroom Kingdom og kidnapper Princess Peach. Mario
brgdrene beslutter sig for at redde prinsessen og nedlaegge den onde Bowser. Mario
er hovedkarakteren, der igennem pixelerede baner skal bekeempe onde skildpadder

og svampe. Der er kun én vej, og det er fremad.

Det tyder pa, at spillet understatter den instruerede playpen-adfaerd, da det har faste
rammer (jf. der er kun én vej, og det er fremad) og et fast formal (jf. at redde
prinsessen), hvilket kan begrundes i, at spillets fremgangsmade er udefra defineret (jf.
klar rammeseetning). Derfor begraenses indikatorerne for playful learning, idet spillet
ikke skaber mulighed for en eksperimenterende og undersggende tilgang med plads til
forundring og valg, hvorfor tinkering undermineres. Spillets univers og formal
afstedkommer indikatorer for fryd gennem fokuseret opmeaerksomhed, konkurrence og

engagement.

Derfor kan fglgende udledes: Super Mario Bros kan derfor siges at veere et rammesat
spil, hvorimod MineCraft er et abent spil, hvorfor Folkeskolelaererens ytring til dels er
sandfaerdig, eftersom spil kan veere begreensende. Men i et gamificeret
undervisningsregi, der skal understgtte indikatorerne for playful learning, er det
essentielt, at eleverne har mulighed for at arbejde mellem fri playground-adfeerd og
instrueret playpen-adfaerd. Dermed skal formalet med og rammerne i undervisningen
tilgodese en eksperimenterende og undersggende tilgang. Derfor er det interessant at
naerstudere, hvordan playful learning-kategorierne kan sammenholdes med

gamification-begrebet.

| opsummeringen af analysen om didaktiseringen af gamification fremgik det, at
hovedelementerne i en gamificeret undervisning beror pa tre komponenter: (1)
Spildesigneren, (2) storytelling og (3) levels. Derfor har dette afsnit til hensigt at
undersgge, hvordan de tre komponenter understgtter indikatorerne for playful learning

(jf. fryd, forundring og valg).

Da eleverne ikke har direkte indflydelse pa spildesignerens planleegningsproces af den

gamificerede undervisning, udelades komponenten fra analysen, idet eleverne skal
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navigere efter storytelling og interagere med levels. Derfor kigges der naermere pa,

hvordan storytelling og levels giver leering en legende tilgang.

Eftersom storytelling rammesaetter den gamificerede undervisning, understattes den
eksperimenterende tilgang, idet eleverne far mulighed for at patage sig en karakter,
hvorved fejl eksternaliseres til karakteren frem for til eleven selv. Wrang udtrykker det

saledes:

Det fede ved det er ... at man er jo altid to. Man er jo rollen, og sa er man sig
selv. Og hvis der sa er et eller andet, der gar galt ... kan man bakke veek fra den
[rollen], s& det rammer mig ikke som en hammer, nar der er nogen, der

forholder sig til, hvad jeg ger (bilag 1.8).

Det betyder, at eleven far mulighed for at foregive, lave fejl og tage risici, idet der
patages en anden rolle, hvorved indikatoren forundring fremkommer. Narrativet
muligger fjolleri og engagement gennem tilhgrsforholdet til karakteren, hvorved fryd
isceneseettes. Idet spildesigneren pa forhand har rammesat narrativets makroplan (jf.
karakterer, handling, spaending og udtoning), kan tyde pa, at eleverne ikke har

mulighed for at foretage valg i forhold til narrativets forlgb.

Alene opfylder storytelling ikke de tre indikatorerne for playful learning, hvilket tyder pa,
at metoden skal suppleres af andre spilelementer, hvor der bade er mulighed for valg,
forundring og fryd, hvis den legende, gamificerede undervisning skal imgdekommes.
Derfor undersgges spilelementet levels naermere for at undersgge, hvorvidt den

legende laering kan finde sted i komponenten.

Levels bestar blandt andet af forskellige aktiviteter (jf. spille-levels) med forskellige
delmal: “Der er mange udfordringer i spillet, og alle de der baner. Det er ikke det
samme hver gang” (bilag 4), forteeller Elev C. Hvis citatet sammenholdes med
spille-levels, betyder det, at hvert level bgr bygge pa varierede arbejdsformer og
progression af indholdet. En variation af arbejdsformer kan derfor img@dekomme
elevernes forskellige motivationsorienteringer, hvilket har betydning for deres
engagement og deltagelse. Saledes skabes forundringen gennem spille-levels, idet
der etableres en nyhedsveerdi for hvert level, og som Wrang forteeller, er

nyhedsveerdien netop essentiel, hvis eleverne skal synes, at indholdet er spaendende:
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Hvis ikke eleverne ... har noget, de er forundrede over ... noget som de i sig
selv synes er, det er fandme interessant at finde ud af og opdage eller ga efter,
... s& sidder eleverne ... tilbage med en eller anden oplevelse af, at vi kan godt
se, at du er meget begejstret, men det er ikke noget, vi synes er spaendende
(bilag 1.6).

| citatet understreges ligeledes, at leereren skal tage udgangspunkt i, hvad eleverne er

forundrede over og derigennem appellere til deres indre motivation.

Leereren kan i tilretteleeggelsen af levels og i sin rolle som facilitator desuden
imgdekomme valg-indikatoren. Elev A spiller Roblox og forteeller: “Jeg kan godt lide at
bygge og selv vaelge, hvordan det ser ud’ (bilag 4). Valg og medbestemmelse er
saledes motiverende (jf. involveringsorienteringen), og samtidig er det med til at
fremme playful learning. Praksisneert kunne en aktivitet lyde pa, at eleverne skulle
producere en musikvideo til deres rap (jf. undervisningsscenariet). Pa den ene side har
leereren fx sat nogle benspaend til filmiske virkemidler, som eleverne skal inddrage,
men pa den anden side veelger eleverne selv, hvordan de vil implementere
benspaendene i deres produktion. Valg-indikatoren imgdekommer saledes tinkering
som arbejdsform, idet eleverne far mulighed for at fejle og preve igen, hvilket gar i
spaend med spilelementet genspilning og forundrings-indikatoren. Muligheden for valg
skal manifesteres et sted mellem fri playground-adfaerd og instrueret playpen-adfeerd,
hvilket betyder, at spildesigneren szetter nogle rammer, men indenfor de rammer har
eleverne mulighed for at eksperimentere, foretage valg og derigennem fole ejerskab. |
den forbindelse udtaler Wrang: “Og derfor skal de valg veere til stede, fordi ellers har
man ikke en oplevelse af, ... at man kan investere i det og sige, det er mit, det handler
om ejerskab og alle mulige ting” (bilag 1.7). Muligheden for valg imgdekommer saledes

elever, der motiveres af involveringsorienteringen (jf. “man kan investere i det”).

Fryd-indikatoren kommer i spil, idet eleven gennemfgrer et level: “Fryd kan jo ogsa
beskrive det, at man har oplevet et gennembrud, det er frydefuldt at Iese gaden. Det er
fuld af fryd at have en oplevelse af, at man lykkes med noget, at noget blev faerdigt og
blev godt ... Det er ogsa frydefuldt at opleve succes” (bilag 1.5) forklarer Wrang, hvilket

netop understgtter, at nar et delmal i et level opnas, kan eleven opleve fryd.

| samspillet mellem storytelling og spille-levels im@gdekommes bade valg, fryd og

forundring. Dermed fremstilles den gamificerede undervisning som playful. Ydermere
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understagtter ngdvendigheden af samspillet mellem storytelling og spille-levels Kapps
udtalelse omhandlende, at spilelementer i en gamificeret undervisning ikke kan sta

alene.

Spildesigneren rammesaetter undervisningen, men faciliterer samtidig, at eleverne
inden for rammesaetningen har mulighed for medbestemmelse. Det betyder, at
undervisningen beror et sted mellem fri playground-adfeerd og instrueret
playpen-adfeerd. | forleengelse heraf skal komponenterne storytelling, der
imgdekommer forundring og fryd, samt levels, der imgdekommer forundring og valg,
indga i et samspil med hinanden, da de alene ikke formar at imgdekomme alle
indikatorerne for playful learning. | samspillet skabes en gamificeret undervisning med

en legende tilgang, idet eleverne oplever fryd, forundring og valg.
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HANDLETILTAG

Som analysen peger pa, skal spildesigneren i udarbejdelsen af den gamificerede
undervisning med en playful tilgang tage udgangspunkt i komponenterne storytelling
og levels samt indikatorerne ‘fryd’, ‘forundring’ og ‘valg’. Afsnittet har til formal at
sammenkoble spildesigneren, komponenterne og indikatorerne i en model, der kan
anvendes af undervisere i planleegnings-, gennemfgrelses- og evalueringsfasen,

hvorfor fglgende afsnit er inddelt i tre.

Modellen forsager at inddrage komponenterne i et hierarkisk samspil med henblik pa at
give spildesigneren et anskueliggjort didaktisk veerktaj. Modellen navngives SPILEG,
som bestar af en kombination af de to baerende elementer i bachelorprojektet: Spil og

leg. Farverne har til formal at skabe overblik over de tre komponenter.

Si'q'“-'GE
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Spildesigneren (jf. leereren) er forste led i modellen, hvilket fremgar i den yderste bla
ramme. Spildesigneren har til formal at begrunde og rammesaette undervisningen,
hvorfor de komponenterne storytelling og levels placerer sig indenfor laereres bla

ramme.

Efterfalgende udarbejder spildesigneren , som danner rammerne for
undervisningens forlgb, hvorfor denne omgiver komponenten levels i modellen. Dette
visualiseres af den lysergde ramme, der indeholder fire lysergde cirkler: ‘Karakterer,
handling, spaending og udtoning’, der ifglge Kapp er de elementer, som iscenesaetter
og muligger narrativets forlgb (Kapp, 2014, s. 26-49). Spildesigneren skal i
udformningen af narrativet simplificere virkeligheden, indtaenke regler og afklare

tidsstrukturer.

Nar spildesigneren har defineret formalet og komponeret narrativet, skabes
betingelserne for komponenten . Disse er bygget op med inspiration fra

breetspillets layout, hvorfor undervisningens forlgb bevaeger sig fra felterne start til mal.

Derudover er ‘start’, hvert ‘level’ og ‘mal' forbundet af P-slangen, hvor ‘P’ star for
progression. Denne indikerer raekkefalgen i levels og visualiserer undervisningens
bevaegelse mod malet. Derved understagttes en progression af indholdet og
aktiviteterne. P-slangens prikker mellem ‘level 3' og ‘mal’ i modellen indikerer, at et

undervisningsforlgb bade kan indeholde flere eller faerre levels.

| udarbejdelsen af levels skal spildesigneren inddrage de orange , der
omgiver de grgnne level-cirkler, hvorigennem den spillende og den legende tilgang

understattes.

Det forste ord indikerer, at hvert level skal indeholde et tydeligt delmal, hvorved
eleven stiger til naeste level, nar et givent delmal er opnaet. Idet eleven nar et mal, er
det op til spildesigneren at vurdere, hvorvidt eleven skal modtage en belgnning, samt

hvad denne belgnning skal besta af. er saledes det andet ord.

Det tredje ord daekker over spildesignerens vekslen af arbejdsformer og

organisationsformer, der netop understgtter en eksperimenterende og motiverende
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tilgang, fordi de imgdekommer elevernes forskellige motivationsorienteringer, fx ved

inddragelse af konkurrence og samarbejde.

Det fjerde ord er en af indikatorerne for playful learning. Fryd og forundring
optreeder ikke i modellen, eftersom analysen paviste, at de automatisk affgdes af
storytelling. Valg-indikatoren er til gengaeld et element, som spildesigneren aktivt skal
indteenke i hvert level. Saledes imgdekommes en legende tilgang, hvor eleverne foler

medbestemmelse.

Spildesigneren fungerer som en facilitator, der giver eleverne konstant feedback og
understgtter muligheden for den eksperimenterende tilgang qua tinkering og
spilelementet genspilning. Ydermere kan spildesigneren visualisere en forsimplet
model for eleverne med henblik pa at bevare den rgde trad i undervisningen, saledes
bade delmal og mal er tydelige, hvilket har en motiverende effekt, som analysen om
didaktiseringen af gamification paviste. Afhaengigt af bade laereren og klassen kan

modellen:

e gives til eleverne individuelt, hvorved de kan fglge med i deres arbejdsproces

og fremskridt, og/eller

e haenges op pa tavlen, hvor eleverne far uddelt deres egen magnet med initialer
eller billeder pa, som kan placeres ved det level, de er naet til. Saledes
inddrages  konkurrenceelementet, hvorved elever der motiveres af

preestationsorienteringen imgdekommes.

Modellen kan anvendes som et evalueringsvaerktgj. Netop om evaluering og vurdering
papeger Hiim og Hippe (1999, s. 27-31), at vurdering kan foretages i forhold til

‘undervisnings- processen’, ‘malene for undervisningen’ og ‘elevernes leering’.

| forhold til ‘undervisningsprocessen’ kan spildesigneren, med udgangspunkt i
modellen, Igbende undersage, om eleverne nar delmalene for hvert level, eller om der
skal foretages eendringer i den planlagte undervisning. Denne lgbende evaluering kan

foretages i samarbejde med eleverne.
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| forhold til ‘malene for undervisningen’ og ‘elevernes laering’ kan leereren efter forlgbet
gennemga de enkelte levels med eleverne individuelt eller i plenum. Séaledes er det
muligt at vurdere elevernes udbytte af undervisningen, fx ved at undersgge hvorvidt

mal og delmal er opfyldt.

Derudover kan leereren anvende modellen til at evaluere egen praksis ved at tage

udgangspunkt i modellens enkeltdele, fx:

e P-slangen, ved at undersgge, hvorvidt tilrettelaeggelsen af hvert level skabte
progression i forhold til undervisningens formal.

e Formal og , ved at kortleegge, om eleverne naede delmalene og det
endelige mal og derigennem vurdere sveerhedsgraderne i hvert level.

° , ved at vurdere, om belgnninger gennem deres motiverende
karakter bidrog til fremdrift, sédledes at eleverne fik lyst til at gennemfare hvert
level.

° , ved at skitsere de arbejdsformer, som indgik i forlebet, og pa
baggrund af disse vurdere, hvorvidt spildesigneren har inddraget varierede
arbejdsformer: Var nogle dominerende eller fraveerende?

° , ved at undersgge, hvorvidt eleverne folte sig engageret i
narrativet. Dette kan komme til udtryk i elevernes motivation for at gennemfgre
de forskellige levels. Ydermere kan spildesigneren vurdere kvaliteten af
narrativet pa baggrund af, om eleverne udviser engagement gennem

indikatorerne for fryd, eksempelvis ved at grine og fjolle.

Opsummerende kan SPILEG-modellen anvendes som et didaktisk veerktgj, nar
leereren skal planlaegge, gennemfare og evaluere undervisning. | den forbindelse har vi
forsegt at skitsere praksisnzere eksempler pa, hvordan leereren kan bruge modellen i

forhold til gennemfgrelsen og evalueringen af undervisningen.
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KONKLUSION

Med afsaet i kvantitative og kvalitative interviews med folkeskoleelever kan vi
bekraefte vores hypotese om, at spil har en indflydelse pa elevers hverdag, og at

elementer fra spil har en motiverende effekt pa elever.

| forleengelse af det kvantitative interview svarede alle respondenterne ‘ja’ til, at de
spiller spil, og mere end halvdelen spiller hver dag eller flere gange om ugen. Det
kan ydermere tyde pa, at motivationen for at elever spiller, beror pa indre motivation
(Imsen, 2015), eftersom arsagen til, at majoriteten af eleverne spiller, begrundes i,
at det er sjovt. | forleengelse af de kvalitative interviews kan det tyde pa, at spil
tilgodeser de fem motivationsorienteringer, idet forskellige spilelementer
imgdekommer de forskellige motivationsorienteringer (Jensen & Behrendt, 2016).
Ud fra ovenstaende kan vi konkludere, at elementer fra spil har en motiverende
effekt pa elever, hvorfor vi i bachelorprojektet har undersggt, hvordan en spillende

tilgang kan didaktiseres i undervisningen.

Undervisningen kan fa en spillende tilgang, nar elementer fra spil inddrages, hvilket
manifesteres gennem en sammenkobling af Kapps (2012) udlaegning af forskellige
spilelementer samt Hiim og Hippes (1999) didaktiske kategorier. Sammenfattende
fremhaever analysen iseer tre vaesentlige komponenter: Spildesigner, storytelling og
levels, som vi anser for at veere essentielle, nar den spillende undervisning skal
realiseres. De tre komponenter suppleres af spilelementer og didaktiske begreber,
som har en sekundezer betydning i forhold til komponenterne i undervisningen.
Spildesigneren skal forstas som laereren, der rammesaetter undervisningen ved at
klarggre formalet med leeringen. Netop rammesaetningen danner udgangspunktet
for den videre planlaegning af komponenterne storytelling og levels. Derudover er
spildesignerens opgave (1) at give eleverne mulighed for at genspille, herunder
tinkering, hvor eleverne far mulighed for at eksperimentere, samt (2) at give
feedback undervejs og afslutningsvist i undervisningsforlgbet. Storytellingen
danner rammen for, hvordan eleverne skal leere. Der skal indga karakter, handling,
spaending og udtoning, hvis narrativet skal realiseres. Desuden skal spildesigneren
indteenke spilelementerne abstraktion fra virkelighed, regler og tid med henblik pa at
understagtte narrativet og klarleegge rammerne for, hvordan eleverne skal leere.

Ydermere er det vigtigt, at leereren indtaenker interessekurven med henblik pa at
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bevare elevernes interesse i forteellingen og derigennem opretholde deres
motivation, hvilket kan manifesteres gennem levels. Levels beror pa delmal, der har
til formal at skabe en progression i undervisningen. | analysen har vi pavist, at det er
vigtigt, at levels gar i speend med storytellingen for at bevare den rgde trad. Hvert
level ber bestd af differentierede spiller-levels, hvorved elevers forskellige
leeringsforudsaetninger ima@dekommes. Derudover kan spildesigneren indteenke
belgnninger, der kan bekraefte eleverne i at have gennemfart et level.
Belgnningerne kan bero pa elevernes ydre motivation, men ogsa deres indre
motivation, eftersom nogle aktiviteter er belennende i sig selv, idet de tilgodeser
motivationsorienteringerne. Spildesigneren skal i hvert level reflektere over
arbejdsformer og organisationsformer, hvilket kan indtaenkes ved brug af
spilelementet konflikt, konkurrence og samarbejde. Konkluderende kan vi verificere,
at nar de tre komponenter didaktiseres, understgttes den spillende undervisning og

dermed skabes en aestetisk oplevelse.

Den legende tilgang til lzering implementeres, nar den spillende tilgang beror pa en
vaegtning mellem en instrueret playpen-adfeerd og en fri playground-adfaerd, hvor
eleverne har muligheden for at eksperimentere under laererens rammesaetning. Vi
har i analysen fastslaet, at nar komponenterne storytelling og levels indgar i
samspil, faciliteres Project Zero’s indikatorer for playful learning. Komponenten
storytelling fremmer playful learning-modellens kategorier forundring og fryd.
Narrativet gaor det muligt for eleverne at indleve sig i og skabe et tilhgrsforhold til en
rolle, hvori der skabes en eksperimenterende atmosfaere med plads til at tage risici
og forsgge igen. Derved kan storytellingen forlgse grin, fjol og engagement,
eftersom eleverne patager sig en anden rolle end sig selv. | komponenten levels
opstar forundring, nar eleverne praesenteres for noget nyt og interessant i hvert
level. Ligeledes bidrager en variation i arbejdsformer til forundringen, idet elevernes
forskellige motivationsorienteringer tages i betragtning. Indikatoren valg
implementeres i form af, at lazereren har en rolle som facilitator: Det abner op for, at
eleverne kan arbejde eksperimenterende og autonomt med, hvordan de gnsker at
lose et givent level, hvilket indebeerer, at de skal treeffe valg. Fryd-indikatoren
kommer til udtryk, idet eleverne gennemfagrer et level, eftersom blandt andet

oplevelsen af succes, af at lykkedes og af at Igse gaden er forbundet med fryd.
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Af analysen kan vi derfor udlede, at foreningen af den spillende og den legende
tilgang til leering er possibel, fordi (1) spilelementer er motiverende og kan
didaktiseres, og (2) didaktiseringen af spilelementer understatter indikatorerne for
playful learning. Derfor har vi som et handletiltag udarbejdet en model, der fors@ger
at sammenkoble det veesentlige fra analysedelene om motivation, didaktik,
gamification og playful learning. Modellen, der er navngivet SPILEG, er bygget op
om de tre komponenter: Spildesigneren, storytelling og levels, og underordnet hver
komponent er didaktiske og spilmeessige elementer indteenkt. SPILEG-modellen
kan (1) fungere som en skabelon i tilretteleeggelsen af undervisningen, (2) veere et
billede pa synlig leering i gennemfarelsen af undervisningen og (3) veere genstand
for leererens refleksioner over elevernes laeringsudbytte i evalueringen af

undervisningen med henblik pa at vurdere og forbedre egen praksis.

Konkluderende har analysen tilvejebragt et didaktisk veerktgj til laererens
planlaegning, gennemfgrsel og evaluering af undervisning, der understgtter en
spillende, legende og eksperimenterende tilgang til lsering, som netop tager

udgangspunkt i elevernes hverdag, hvorfor den forekommer motiverende.
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PERSPEKTIVERING

| dette afsnit er vi optagede af at indteenke vores bachelorprojekt i et fremtidigt
perspektiv ved at undersgge, hvordan en spillende, legende og eksperimenterende
tilgang til leering i folkeskolen kan ruste eleverne i deres fremtidige virke som
samfundsborgere i Danmark, samt hvordan SPILEG-modellen kan understgtte dette. |
forleengelse heraf vil vi inddrage praksisnaere eksempler med henblik pa at illustrere,

hvordan SPILEG-modellen kan understatte faglig laering.

Chefkonsulent i undervisningsministeriet Jorn Skovsgaard understreger, at nye job
kalder pa kreativitet: “Det er iszer de manuelle og rutinepraegede jobs, der forsvinder ...
Det, der er tilbage, er job, der kreever kreativitet og evnen til at agere i komplekse
sammenhange" (Hellisen, 2017). Vi forstar kreativitet som en eksperimenterende
arbejdsproces, der underbygger muligheden for at granske et problem eller en
problemstilling fra flere vinkler og derigennem forsgge at lgse det, hvorfor nytaenkning
og problemlgsning er nagleord (Christensen & Marxen, 2012, s. 114). Skovsgaards
fremtidsscenarie efterspgrger nogle ngdvendige kompetencer, som elever skal leere,
hvis de skal rustes til fremtidens arbejdsmarked. Det er nemlig folkeskolen, der har
ansvaret for at forberede den naeste generation til deltagelse, medansvar, rettigheder

og pligter i det danske samfund (Bekendtgerelse af lov om folkeskolen).

| den norske Ludvigsen-rapport fra 2015 har man pa baggrund af trendanalyser forsggt
at karakterisere fremtiden og derigennem udpege fire kompetenceomrader, som
menes at veere ngdvendige for fremtidens elever: Fagspecifikke kompetencer,
kompetencen til at leere, kompetencen til at udforske og skabe og kompetencer til at
kommunikere, samarbejde og deltage (Hellisen, 2017). SPILEG-modellen kan facilitere

alle fire kompetencer:

e Fagspecifikke kompetencer, idet modellen kan tilpasses forskellige fag, hvorved
den fagfaglige viden kan integreres.

e Kompetencen til at leere, som imgdekommes gennem synlig lsering og
eksperimenterende arbejdsprocesser, hvorigennem eleverne bliver bevidste
omkring egen laering gennem problemlgsning.

e Kompetencen til at udforske og skabe, idet laererens rolle som facilitator i

gennemfgrelsen af undervisningen, tilgodeser legende, udforskende og

45



Leererprofession.dk - et site om leererpraksis og professionsudvikling

eksperimenterende arbejdsprocesser i hvert level, hvilket understgtter den
kreative arbejdsproces, som Skovsgaard omtaler.

e Kompetencer til at kommunikere, samarbejde og deltage, idet blandt andet
varierede organisationsformer og arbejdsformer giver eleverne mulighed for at

udvikle deres kommunikative og kooperative feerdigheder.

Anvendes SPILEG-modellen i lzererens planlaegning, gennemfgrelse og evaluering af
undervisningen, imgdekommes de kompetencer som eleverne skal tilegne sig, for at
blive forberedt til fremtidens samfund, hvor evnen til at kunne eksperimentere og taenke

kreativt veerdisaettes haijt.

| forlaengelse heraf argumenterer Skovsgaard for, at kreativitet ikke kan sta alene i
undervisningen, men at det skal kobles pa fagfaglig viden. Lektor Stine Rahr Bruzelius
stotter op om Skovsgaard ved at papege, at den eksperimenterende tilgang skal
indlejres i og understatte velkendt faglig leering. Pa den made har eleverne kendskab til
dét, de skal eksperimentere med. Bruzelius forklarer, at den eksperimenterende tilgang
kreever mod fra eleverne: “Mod til at turde prgve sig frem, til at fejle igen (og igen) og

mod til eksperimentere med forskellige udtryksformer” (Bruzelius, 2018).

Derfor skal SPILEG-modellen understatte velkendt faglig leering. Den kan ikke
inddrages uden, at den kobles pa et fag, som eleverne allerede er bekendte med i
skolen. Leereren kan i humanistiske savel som naturfaglige fag fremstad som
spildesigner, ligesom et narrativ kan danne rammen for alle fag, eksempelvis:

| matematik kan forteellingen tage udgangspunkt i gagaden, hvor eleverne skal lege
kunder og butiksmedarbejdere, som udveksler kontanter. Derigennem kan eleverne
tilegne sig kompetencer indenfor faerdighedsregning (jff. plus, minus og
procentregning). Ydermere kan eleverne fx fa lov til at producere egne produkter i form
af tegninger, prisfastseette, saelge, kabe og returnere.

Billedkunstfaget kan tage udgangspunkt i, at eleverne skal lege Victor Frankenstein
(if. skaberen af Frankenstein-monsteret), hvor de skal skabe sgde, skagre eller
skreemmende monstre ved at samle frottage tryk. Her far eleverne mulighed for at
eksperimentere med forskellige strukturer og former, som de afslutningsvist skal samle
til et monster.

| historiefaget kan narrativet bygges op om foreeldrenes barndom eller ungdom: “Da
mor/far var bgrn/unger’. | historie arbejder man ofte med fortidsfortolkning,

nutidsforstaelse og fremtidsforventning, hvorfor genstande fra foraeldrenes tid kan vaere

46



Leererprofession.dk - et site om leererpraksis og professionsudvikling

interessante at inddrage. Eksemplificeret kan fortiden vise sig som en ghettoblaster til
CD og band, hvor eleverne far mulighed for at undersgge den: Hvad er det for noget?
Hvad kan den? Hvordan virker den? | nutiden skal elever finde genstande, der minder
om ghettoblasteren. Og i fremtiden skal eleverne pa baggrund af udviklingen fra fortid
til nutid eksperimentere med, hvordan en musikafspiller kan se ud i fremtiden, fx
gennem sketch, tegneserie og prototype.

| samfundsfag skal eleverne til skolevalg. De inddeles i grupper, som skal finde pa et
partinavn og fordele forskellige roller imellem sig: En partiformand, en spindoktor, en
kampagneleder, en plakatdesigner og sa videre. Spildesigneren udveaelger et tema, fx
noget hverdagsnaert som: “Hvordan kan skolen blive bedre” eller noget
samfundsaktuelt som: “Grgn energi”, hvortil grupperne skal formulere en maerkesag
gennem eksperimenterende arbejdsprocesser. Afslutningsvis skal partierne indga i en
feelles debat, hvorefter fx parallelklasserne stemmer pa, hvem de mener, der

argumenterer bedst for deres sag.

Eksemplerne kan uddybes yderligere, men er inddraget med henblik pa at illustrere,
hvordan SPILEG-modellen kan kobles pa et velkendt fag. Mulighederne er uendelige,
og skal SPILEG-modellen fgres ud i livet, kraever det kun, at lzereren ser sig selv i
rollen som spildesigner, og séledes anvender sin faglighed og kreativitet med henblik
pa at skabe spillende, legende og eksperimenterende undervisning, som forbereder

eleverne til at blive fremtidens danske samfundsborgere.
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Projektleders rolle i forskningsprojektet

Studerende Jesper Zimmer Wrang

Sa vil vi gerne Jeg er projektleder, og selve projektet playful learning er jo et

hare hvilken rolle  nationalt projekt. Det vil sige, alle UC’erne er med. Der er 6 UC’er i
du harii Danmark ... og pa hvert af de 6 er der en projektleder, og jeg er
forskningsprojekt  projektleder i UCL ... sa jeg er altsa den lokale projektleder pa UCL.
et om playful Over mig, der har jeg sa en styregruppe, som jeg ogsa selv er med i,

learning? men der sidder altsa en styregruppe, som bestar af en reekke ledere

Projektleder om fri og instrueret adfeerd

Studerende Jesper Zimmer Wrang

Men i legende ... pa den ene side af aksen ... kan du have det, der hedder den
leering, skal man  absolutte frie leg ... Den har ingen mal andet end at veere der for
sa ligge midt dem, der er der. ... Og du leger ikke for at opna et eller andet, den
imellem de to? type af leg vil som regel ogsa blive stoppet udefra, men den kan ogsa
[instrueret og fri stoppes indefra ... det er fri adfeerd, kunne man sige pa den ene
adfeerd] side.
Pa den anden side ... helt modsat pa den akse, ... kan vi kalde det,
instrueret adfaerd. Alisa sa skal du gare sadan her, du skal tzenke
sadan her, du skal skrive sadan her, formulere, gare, osv. ikke? Og
sa er du feerdig med det og sa det naeste, ikke ogsa? Hvor man kan
sige, at her ... er den meget meget udefra defineret ...
Sa et eller andet sted derimellem, ... der ligger gaming, gamification,
og der ligger playful learning ... Det vil sige laeringsaktiviteter med leg

som redskab ...
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Projektleder om playful learning

Studerende

Vi synes egentlig
det her playful
learning er lidt
sveert at definere
lige pt, derfor vil
vi ogsa gerne
hare hvordan du
forstar det her
feenomen, playful

learning.

Jesper Zimmer Wrang

... playful learning er faktisk meget udemaerket at kigge pa i farste
omgang ... det er to ord, der er sat sammen, og den made, de er sat
sammen pa, det er, at der er en kerne, nemlig learning, og sa er der
et adled foran, ... der bestar af playful. Dvs. kernen ... her er, at det
er lzering. Det handler om laering, og det handler jo ogsa om faglig
lzering her ikke mindst ... sa det handler om faglig leering, men med
den legende tilgang, altsa playful. ... sa vi skal hele tiden prove at
holde gje med, at det er laering og dermed ogsa didaktiske aktiviteter
og den slags, som det handler om. ... Det er betinget af, at det er
noget de skal have, der skal vaere lzering, altsa laeringsudkom af, kan

man sige. Sa det er det playful learning handler om.

Projektleder om PL-modellen

Studerende

| forhold til playful
learning, hvordan
teenker du sa at
elevernes
arbejdsprocesser
er, altsa hvad er
det de ger? Eller
hvad er det de

skal?

Jesper Zimmer Wrang

Der hvor vi forelgbigt er, det er at den didaktiske tilgang eller det
didaktiske anslag vi skal bruge, det handler om, at der egentlig er 3
elementer der skal veere til stede for at man kan sige, at nu kan man
tale om at der er playful learning til stede, og | kender den og har set
den her model med Choice, Wonder og Delight, ikke? Pa dansk der
kalder vi den sa Valg, Forundring og Fryd.
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Projektleder om fryd

Studerende

Ja fordi iseer den
der Delight havde
vi sveert ved lige
at overseette,
skulle det veere
“gleede” skulle det
veere “fryd” skulle
det veere

“forngjelse”?

Sa det fgles lidt
som om, at det er
mere forbundet til
situationen,

maske?

Fryd, er det ikke
0gsa, at man
sadan er
engageret, fordi
man synes, det er

sjovt, eller hvad?

Jesper Zimmer Wrang

Ja, men jeg tror fryd er et rigtig godt udtryk, ... men fryd er maske, pa
en made er det maske den allervigtigste, faktisk. Fryd kan jo bade
veere noget, hvor man bare oplever i situationen, at noget er, som |
siger, man er bare glad, eller forngjet, eller noget sjovt. Men fryd kan
jo ogsa beskrive det, at man har oplevet et gennembrud, det er
frydefuldt at Igse gaden. Det er fuld af fryd at have en oplevelse af, at
man lykkes med noget, at noget blev faerdigt og blev godt ... Det er

ogsa frydefuldt at opleve succes.

... det frydefulde her knytter sig til opgaven eller til ens made at veere
pa ift. en opgave, fx. ... altsa fryd er jo forbundet med det, at man
vinder noget, at man opdager, at man vandt en erkendelse, eller at
man vandt et spil for den sags skyld, men det her med, at man har
gjort noget faerdigt og oplever “Yes for satan, det var fandme fedt”,

altsa.

Jo ... Nar vi ser fryd, sa kan vi opleve det pa mange forskellige
mader, fryd kan jo fx. vaere forbundet med latter ... men fryd kan ogsa
veaere det man kan se med 2 elever, som sidder helt afmalet og er
fuldsteendig optaget af noget feelles. De er helt inde i en bobbel, hvor
de undersgger ... derfor er det der med gleede, som du sagde far,
den bliver lidt til sddan ... at du har euforien i dig pa en eller anden
made, men fryd behaver ikke at vaere det der euforiske, det kan ogsa
veere alt muligt andet. Sa fryd er simpelthen en slags oplevelse af en
slags opstemthed, men som ikke nadvendigvis betyder, at nu bliver
du pludselig hgjrgstet. Det kan du blive, men det behgver det ikke at

veere ...
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Projektleder om forundring

Studerende

(i forlengelse af
forrige

spergsmal)

Projektleder om valg

Studerende

(i forlaengelse af
forrige

spergsmal)

Jesper Zimmer Wrang

Tilsvarende, sa er forundring ogsa afgarende ... hvis ikke eleverne de
har noget, de er forundrede over ... noget som de i-sig-selv synes er,
det er fandme interessant at finde ud af og opdage eller ga efter, ...
sa vil de jo fa sadan nogle instruerede opgaver, som laereren synes er
enormt spaendende ... Og sa sidder eleverne eller de studerende
tilbage med en eller anden oplevelse af, at vi kan godt se at du er
meget begejstret, men det er ikke noget vi synes er spaendende. Altsa
vi vil hellere undersgge alt muligt andet eller helt lade veere, eller hvad
ved jeg. Sa den der forundring ... er enormt vigtig, og derfor skal man
jo ogsa arbejde med, hvad kan vi egentlig forundres over? Hvad

kunne veere sjovt at finde ud af, egentlig? Eller undersgge, eller?

Jesper Zimmer Wrang

... den, der skal lzere noget, skal opleve at have nogle valg, og ogsa
at de valg faktisk har betydning. “Vil | laese den rgde eller den bla
bog”. Det er ikke noget valg, for ... du skal simpelthen ogsa vide
noget om, hvordan du treeffer dit valg, og hvad det er det hviler pa. ...
de steder, hvor vi har truffet gode valg eller betydningsfulde valg, det
er jo der, hvor vi egentlig har haft en fornemmelse af, at: “Hvis jeg
veelger det ene, sa betyder det faktisk noget bestemt, sa er der ogsa
noget, jeg efterlader. Sa jeg gar frem imod noget. Og hvis jeg traeffer
et andet valg, sa er det en anden retning jeg gar i”. Og derfor skal de
valg veere til stede, fordi ellers har man ikke en oplevelse af, ... at
man kan investere i det og sige, det er mit, det handler om ejerskab

og alle mulige ting.
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Projektleder om narrativet

Studerende

Men noget vi
ogsa har veeret
meget forundret
over ... hvad skal
der sa til for og fa
alle til ... at veere
grebet af den her
leg her? Hvor vi
sadan selv tror
lidt og har en
hypotese om, at
noget af det
ligger nok i
narrativet ... og
sa er det ogsa
okay at fejle, for
sa er det ikke én

selv der har fejlet

Jesper Zimmer Wrang

Ja, det er jo det fede ved, altsa hvis man lige preecis tager det med
rollespil fx. ikke? Det fede ved det der det er at der altid, at man er jo
altid to, man er jo rollen og sa er man sig selv. Og hvis der sa er et
eller andet der gar galt eller nogle andre der siger “nej du skal ggre
sadan her i stedet for” sa er det jo at man kan sige “narh nej det er
min rolle der skal ggre sadan her, sa jeg bruger bare min rolle som
redskab” ... man kan bakke veek fra den [rollen] s& det rammer mig
ikke som en hammer, nar der er nogen der forholder sig til hvad jeg
ger ... man far altsa en hel masse andre mekanismer, som man kan
betinge sig af. Det bliver mindre alvorligt, men jo ikke mindre serigst

for den sags skyld ...
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SPILLENDE OG LEGENDE LARING

BILAG 2

Spiller du spil?

44 svar

® Ja
@ Nej
Hvor ofte spiller du i Igbet af en uge?
46 svar
@ Aldrig

@ En gang om ugen

@ Fa gange om ugen

@ Flere gange om ugen

@ Hver dag

@ Nasten hver dag

@ Jeg spiller nar jeg ikke hygger/pass. ..
@ Jeg spiller 1 eller 2 gange om ugen

1712V
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SPILLENDE OG LEGENDE LARING

BILAG 3

Fordi jeg elsker fodbold sa Fordi at de spil jeg spiller jeg spiller fordi jeg synes
er fifa godt til er meget kreative. at det er hyggeligt
fodboldelskere

Jeg spiller fordi at det for
m|g til at slappe af

Jeg spiller Roblox fordi de
fleste fra min gamle klasse
har det og jeg plejer at
sp|IIe med dem

Jeg spiller fordi man kan

Jeg kan godt lide at spille
med mine venner og min
storebror

jeg spiller fordi man for
mange nye venner

vinde.
nogen gange er det fordi
jeg keder mig men andre
gange er det fordi jeg har
aftalt det med nogen fra

min klasse - -

Fordi jeg ikke ved hvad
jeg skal lave.
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Hvad kan du bedst lide ved spillet? Hvorfor?

Elev A om Roblox At man selv kan veelge, hvad man har lyst til at spille. Jeg kan godt

Elev B om
Fortnite

Elev C om
Overwatch

Elev D om
Fortnite

Elev E om Roblox

Elev F om
Dragon Ball
Legends

Elev G om Star
Stable Online

Elev H om Fifa19

Elev | om Sims

lide at bygge og selv veelge, hvordan det ser ud. Nogle gange spiller

jeg bare, fordi jeg keder mig.

At man skal lgbe rundt og skyde andre. Hvorfor kan du godt lide at

skyde andre? Det er sjovt. Det er lidt et andet spil end mange andre.

Der er mange udfordringer i spillet, og alle de der baner. Det er ikke
det samme hver gang. Og det bedre end de der spil, hvor man dar

helt. Man spawner efter kun 7 sekunder, og sa er man med igen.

At man kan skyde hinanden. Hvorfor er det fedt? Jeg synes bare, at

det er fedt at skyde hinanden.

Altsa, at man kan veelge sa meget fra spillet, hvad man kan spille. Der

er rigtig mange spil.

At man kan spille mod sine venner eller andre online. Jeg spiller
meget med min storebror, men jeg taber, fordi hans hold er meget

bedre.

Jhm... Jeg synes bare, det er rigtig hyggeligt og sjovt at spille.
Hvorfor? Bade det med at man kan hygge med andre mennesker, og

jeg elsker heste i virkeligheden.

At man udfordrer sig selv. Man kan altid lave et nyt hold og szlge

dem for penge. Det er ligesom rigtigt. At det er fodbold og sjovt.

Jeg kan bedst lide at spille sims pga, at man kan lave personen. Hvis
man laver en selv, eller en man finder pa. Og man kan bestemme,

hvordan personen har det. Om den er glad eller om den er sur.
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Et sidespor fra spgrgeguide, men i opgaven tilleegges det veerdien: “Vidensorientering”

Elev A om Roblox Jeg ved ogsa, at du har spillet Assassins Creed. Kan du huske,

Elev F om
Dragon Ball
Legends

da vi havde om fagbgger, og sa havde vi lige pludselig en tekst
om det gamle Grakenland. Og det kunne du maske meget godt
lide eller hvad? Det var sjovt, fordi jeg vidste meget om det fra
spillet. Ja. Plus jeg ogsa havde set en gennemgaelse pa youtube, og
jeg havde spillet det selv. Na, dobbelt op, simpelthen. Og det er jo
tit med spil, sa er der en historie at leve sig ind i. Iszer i Assassins
Creed.

Du kan rigtig godt lide den her Dragon Ball-historie. Ja, jeg ser
rigtig meget af det pa youtube (forteeller om forskellige slags
opgraderinger pa engelsk). Det er godt nok mange engelske ord,

du har laert. Ja, det lserer man.
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Hvorfor tror du,
at spil er sa
gode til at
“tryllebinde”

born?

Hvordan
forholder du dig
til dette
udsagn?

“Som Jerome
Singer og mange
andre har
papeget, ser vi
allerede i dag
tydelige tegn pa,
at barns helt
ngdvendige
fantasileg har
sveere vilkar pga.
for megen tid ved

computeren”

Spil er barnenes moderne bog. Som en bog kan tryllebinde og fa
virkeligheden til at forsvinde - lige sa kan et spil for bgrnene. De
tryllebinder, fordi, at eleverne far lov at rollespille - bryde greenser,

afsgge tabuer og fordybe sig i fantasien.

Jeg forholder mig tvetydigt. Computerspil rammeseetter deres fantasi
inden for spillets rammer og begraenser pa den made ofte elevernes
fantasileg til at vaere tvungen ind i spillets narrativ og handling.
Modsat giver det dog ogsa eleverne mulighed for at bruge spillet som

en inspiration i egen fantasileg.
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Vi har talt om, om man kan bruge det her level’e op. Fx hvis vi har billedkunst. Level
1 er at finde ting i naturen. Vi skal loote. Samle ting ind. Level 2 er, at du skal bygge

noget med de her ting. Level 3 er, at du skal male det. Er det helt skort?

Elev A Altsa, det giver jo ikke rigtig mening, for nu hvor man level’er op i spil,
sa far man noget for det, man far fx mere liv, s& man ikke bliver draebt
sa hurtigt, eller et eller andet. Man far altid noget for det. Men det kan
man jo ikke rigtig i skolen. Nej, det ved jeg ikke... sa kan man jo fa
en fladebolle? (griner) hvis du nu har matematik og du har leest et
kapitel, level 1, sa far du en flgdebolle. Level 2. | don’t know. Et eller
andet. Maske. Eller 5 minutters tidligere frikvarter? Mmh. Sa en
eller anden form for belenning, en achievement. Ja, en

achievement.

Elev H Sa skal det sta pa tavlen, sa man kan se det. Ligesom i spil.
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Temaet i dansk er digte og rim. Klassen bestar af rapgrupper, som konkurrerer om at
blive (skolen) bedste rapgruppe. Grupperne skal klaedes ud som aegte rappere og lave
de bedste underground raps. | skal i rap-workshops, sa | laerer, hvordan | skriver en fed
rap med gode rim. | skal ogsa lave et for sygt gangster-coverbillede til en CD. Til sidst
laver vi en street scene i klassen, hvor | skal battle om, hvem der har lavet den vildeste

rap. Danse-moves og handtegn er ogsa tilladt.

Elev A om Roblox Hvad taenker du om det? Ja, hvis man lever sig ind i det, og sa kan
man fx kebe nogle legetgjspistoler. Sa kan man bygger nogle puder
op. Sa man er rigtig rapper. Og lave musikvideoer hvor man
skyder hinanden? Ja, men AirSoft vil veere lidt overdrevet, fordi man
kan fa huller i tgjet (...) eller er der en eller anden made... nerf? Det

ger hvert fald ikke ondt.

Elev G om Star Jeg ved ikke, om det kunne gore undervisningen lidt mere

Stable Online . . . .
spandende end bare at lzese et digt? Det tror jeg godt, sa man ikke

bare leeser et kedeligt digt. Det er lidt kedeligt. Sa er men ligesom

med.
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