Forfgrende fanfiction for folkeskolen
— Om lzeringspotentialet i fanfiction
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Abstract

What is the learning potential in a participatory design with particular emphasis on fanfiction?

This thesis addresses the learning potential in working creatively with a fandom. It does so, by arguing
that the terms learning, experience and fandom can be seen in relation to each other. I will argue that
there is a learning potential in working creatively with a fandom and that it is possible to exploit some
properties derived from that. Fandom is a participatory culture that works as a space and a culture
where people are encouraged to write, make films, think critically and make thoughtful discussions
about hegemonic culture. I will argue that these properties are essential in the modern day school and

can only benefit our educational system.

Through interviews with fanfiction writers and a workshop with school teachers, I have found out
that there are indeed qualities from the world of fandom. These qualities can be transferred to a

specific learning situation in the Danish educational system.

The primary point is that by letting pupils work with subjects that they have a personally interest in
and a passion for, the pupils will have a more positive experience, a greater motivation and therefore

a better learning outcome.
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1 Begrebsafklaring
Acafan: En fan med akademisk baggrund, som skriver akademiske artikler om fandom.

Betalaser: En art redakter for fanfiction-forfattere. De giver kritik til historien og retter sprog- og

stavefejl igennem. Somme tider fungerer de som oversettere.

Canon: Et rettesnorsbegreb, der dekker over de vigtigste og vasentligste forhold i en fandom.
Betegner ligeledes et fiktivt vaerk som i en fandom accepteres som officielt. Dette kan ligeledes vare

en pairing, sdsom Johnlock.
Fanart: Kunst skabt ud fra et koncept, som skaberen er fan af.

Fandom: Gruppebetegnelse for fans af en film, serie, person, musikgruppe, sportshold osv. Ses ofte
som en subkultur eller et fellesskab. I specialet vil jeg indskreenke begrebet til de fans, der er aktivt

deltagende i deres fandom.

Fanfiction: En fanfiction er en historie, der er skrevet af en fan ud fra et koncept, som

fanfictionforfatteren er fan af. Dette koncept kan veare en bog, en film, et spil, et band, en tv-serie etc.

Fanfilm: Film/video produceret pa amaterbasis af fans, som bygger pé allerede etablerede karakterer

og miljeer fra det univers, de er fan af.
Fanvideo: Montage af klip fra film eller tv-serier, oftest med musikunderlaegning.
Kudo: Ligesom et like pa Facebook.

Meta: (Akademisk) Kritisk og/eller teoretiske tekster, fanvideoer og fanfiction. Som regel
beskeftiger disse sig med analyser af fandom ift. forskellige andre kulturer, fortolkninger af universer

eller kenskritiske kommentarer til omverden.

Pairing: Et (som regel) romantisk/seksuelt involveret par, som er sammensat af fans, men som ikke
nedvendigvis er et par 1 det eksisterende koncept. Eksempelvis, John Watson og Sherlock Holmes,

som sammen far navnet Johnlock.

Plot-bunny: En der udtenker et plot for en historie, og sa leegger det ud til andre fanfictionforfattere

til at skrive historien.
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Tags: Indholdsdeklaration til en fanfictionhistorie. Bruges til at advare om eller reklamere for
eksempelvis seksuelt indhold, angst, at historien foregar i et alternativt univers, som ikke er canon. I

princippet kan det vaere hvad som helst; det er op til forfatteren.
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2 Indledning

I foraret 2013 blev de danske folkeskolelerere udsat for en lockout, da Larernes Landsforening ikke
ville acceptere arbejdstidsendringer for laererne i1 en ny folkeskolereform, som Kommunernes
Landsforening ville gennemfore i samarbejde med regeringen. Andre @ndringer som Larernes
Landsforening opponerede imod er bl.a. inklusion af specialelever i klasserne og flere elever i
klasserne. Dette har senere medfert en kritik af Kommunernes Landsforening, da flere skoler til
stadighed peger pa, at det medferer ringere kvalitet af undervisningen for alle. (Lauritsen, 2016, s.
40) Flere lerere skifter arbejde eller bliver sygemeldte med stress som folge af de nye arbejdsforhold.
Dette ma nedvendigvis have indflydelse pé elevernes oplevelse af undervisningen, og serligt elever

med specialbehov vil opleve en utryg og ustabil leering.

Jeg er selv barn af to folkeskolelerere, og har derfor gennem hele mit liv veret i naer kontakt med
skoleverdenen. Gennem dagligdagssamtaler med mine foraldre har jeg identificeret muligheden for
at implementer treek fra fandom/fanfiction i undervisningen i folkeskolen, med det formal at forbedre

elevernes motivation til at leere og dermed deres indlaering.

Ifelge Knud Illeris er mennesket skabt, demt og tvunget til leering. Altsa kan vi ikke undga at lere,
uanset om vi lerer det, vi selv eller andre har tilsigtet. Der er en hel masse kompetencer, som er
nedvendigt at tilegne sig, for at kunne fungere i samfundet, dagliglivet og i bestemte funktioner. Dette
er ikke nedvendigvis noget, vi har lyst til at leere. Laering sker igennem mange forskellige processer,
1 og uden for skolen. (Illeris, 2015, s. 17-22) Hvis skoleforlgbet er influeret af en stor udskiftning af
leerer og vikarer, vil det give et utrygt leringsmilje og fratage eleverne den gode oplevelse af leeringen.
En pointe hos Illeris er, at lering opstér 1 to aktive processer: Dels samspillet mellem individet og
dets omgivelser, som individet skal vaere opmarksom pé. Dels individets psykologiske bearbejdelse
af disse indtryk, som pévirkes af individets tidligere erfaringer (Illeris, 2015, s. 41). Det kraver
saledes et stor overskud af psykisk energi at vare i en god laringsproces, for at opna den
opmerksomhed lering kreever. En mdde at opnd dette pa, kan vere at motivere eleverne ved at lade
dem beskaftige sig med noget, som de er passionerede omkring, og give dem muligheden for at

inddrage andre 1 det. Det vil jeg vende tilbage til senere.

Specialet vil omhandle forholdet mellem oplevelse, lering og fandom. Jeg har her kort ridset op, hvad
der ifolge Illeris kreeves af den lerende. At skabe psykisk energi til en leringsproces (Illeris kalder

denne energi drivkraft), ma nedvendigvis kraeve overskud. Hvis dette overskud ikke kan etableres 1
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klasselokalerne, sa risikeres demotiverede elever, hvilket kan resultere i en negativ lering. Vi kan
kalde det en darlig oplevelse. Sa hvad skal der til for at skabe en god oplevelse? Mange steder i
oplevelsespsykologien argumenteres der for, at oplevelser er kropscementeret og at oplevelser, savel
som laring, viderebygger pé i forvejen etablerede erfaringer. Saerligt den amerikanske filosof John
Dewey argumenterer for dette i hans hovedvark Democracy and Education (1916), savel som Illeris
selv gor det 1 bogen Leering (2015): ”Laring er som andre psykiske processer noget, der udgér fra
kroppen, og det, vi kalder det psykiske eller det mentale, er noget, der er kommet til med menneskets
og dets forgengeres udvikling gennem millioner af ar" (Illeris, 2015, s. 35). Christian Jantzen,
Michael Vetner og Julie Bouchet argumenterer i bogen Oplevelsesdesign (2011) for, at den gode
oplevelse indeholder et leringspotentiale. Dette vil jeg ga dybere ind i, 1 et senere kapitel, men for nu
er det for at understrege, at leering og oplevelse unagteligt herer sammen. En anden vigtig spiller er
Michael J. Apter, der i sin Reversal theory: the dynamics of motivation, emotion, and personality
(1989) undersager hvilke dynamikker der ligger i motivationen for noget. Motivation, eller drivkraft,
er om noget vigtigt i en laeringsproces. Sa, hvordan kan laererne skabe motivation, og dermed gode
rammer, for lering? Der findes sikkert et hav af gode padagogiske og didaktiske overvejelser om
gode rammesatninger for lering, men jeg vil her fokusere pd hvilke kompetencer, der lares i1 det

kreative arbejde med fandom.

I deltagelsen af, og det kreative arbejde med, en fandom, opstar der ofte diskussioner der som regel
omhandler emner, der kan vere tabuiserede i samfundet uden for fandom. Dette kan vare emner som
heteronormativitet, ken, angst og sda meget andet. Disse diskussioner mé nedvendigvis have
indflydelse pa udviklingen af et menneske. Ligeledes er det emner som (gerne) tages op i folkeskolens
fag som dansk, engelsk og samfundsfag. Jeg mener, at det skaber nogle kritisk og konstruktiv
tenkende mennesker. Paul Booth undersgger i1 sin artikel "Fandom: Classroom of the Future”
forholdet mellem fandom og padagogik. Der findes ikke mange, som har koblet fandom sammen
med lering. I de fleste teorier om fans og fandom handler det mestendels om fandom som kultur. Da
det stadig er et forholdsvis uudforsket omrade, er det interessant for mig at undersege. Paul Booth
har 1 sin artikel "Fandom: The Classroom of the Future (2015)” udforsket, hvad fandom kan gere som
paedagogisk varktej 1 et klasselokale. Primert fokuserer han pa universitetsstuderende og, i
modsetning til mig, argumenterer han for, at hele fankulturen skal finde vej ind 1 klasselokalerne.
Booth argumenterer for, at de studerende vil blive dygtige, kritiske tenkere, sdfremt de kommer 1

kontakt med fankulturen som helhed og bliver en del af den:
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“First, I believe our educational system can benefit from more fandom enthusiasm, both from us
as scholars and from our students, fans themselves. Second, as fan-scholars, we have a momentous
opportunity and responsibility to learn from and to teach fannish ardor in the classroom, and to
contribute to it as both fans and scholars. And third, new generations of fans will become future

teachers, thinkers, and responsible media citizens.” (Booth, 2015, s. 1)

Jeg er enig 1, at skolesystemet kan drage fordel af fanentusiasme, hvilket ogsa er min mission med
dette speciale at pavise. I modsatning til Booth, vil jeg dog argumentere for, at det kun er nogle
karakteristikker ved fandom, som skal bruges i klasselokalerne, og at disse elementer af fandom i

ovrigt kan bruges helt ned i folkeskolen.

2.1  Problemformulering

Set 1 lyset af udforskningen af sammenh@ngen mellem l®ring, oplevelse og fandom, lyder min

problemformulering séledes:

Hvad er leringspotentialet 1 participatory design med serlig henblik pé fanfiction?
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3 Hvad fan’ er den gode oplevelse?

For at besvare overskriftens uundgéelige sporgsmél er det nedvendigt at undersege, hvordan en
oplevelse defineres teoretisk, og hvordan oplevelse forholder sig til hhv. fandomkulturen og lering.
Dette kapitel vil behandle, hvordan disse tre emner kan agere i samspillet med hinanden. For at forsta,
hvordan disse tre hanger sammen, vil jeg begynde med oplevelsesbegrebet og slutte med

fandomkulturen.

3.1.1 Oplevelse

Oplevelse bestar grundleeggende af en aktivering af sansebaserede erfaringer. Oplevelser er dog ikke
et forsimplet arsags/virkningsforhold, men skyldes en vekselvirkning mellem kroppens og sindets
motivation og tingenes beskaffenhed. Indlejret 1 oplevelsens strukturer er en astetik, hvor @stetik i
denne sammenhang betragtes som et forhold mellem virkemidler og betragtningsméde, da @stetik
fokuserer opmaerksomheden omkring sansningen (Jantzen, Vetner & Bouchet, 2011, s. 268). Det
sansede objekt settes derved uden for den almindelige hverdag, altsa skabes der en anderledeshed,
dvs. et afbraek i hverdagen. P4 denne méde abner oplevelsen op for erkendelser, der er funderet i

folelser, indlevelse, fantasi og forestillinger (Jantzen et al., 2011, s. 152—-154).

Kunsten at definere en oplevelse er komplekst, da der, som ovenstdende beskriver, er mange
erfaringer der spiller ind, nar mennesket oplever. Derudover oplever vi meget forskelligt fra individ
til individ, hvilket tilfgjer kompleksiteten en yderligere dimension. Sdledes bliver oplevelse ofte
defineret som noget, der fremtrader 1 vores bevidsthed, men som vi ikke nedvendigvis er bevidste
omkring (Jantzen, 2014, s. 9—11). Pa dansk bliver udtrykket oplevelse meget snavert, og derfor vil
jeg vende mig mod ordets engelske oversettelse experience, idet det dekker over mange analoge
begreber sdsom at opleve, at opdage, at erfare, at gve og at gennemleve noget (Dewey, 1934; Schulze,
1992). Oplevelsesbegrebet er helt central for John Dewey og mennesket er ifelge ham 1 konstant
interaktion med sin omverden og regulerer derfor sine aktiviteter ift. de reaktioner, som mennesket
modtager. Derfor bliver verden ikke passivt forstaet og opfattet, idet omgivelserne ligeledes konstant
@ndrer karakter. Grundleeggende er mennesket, ifolge Dewey, aktivt og handlende, og derfor drevet

af at skabe sammenhang og mening i deres erfaringer:

“A piece of work is finished in a way that is satisfactory; a problem receives its solution; a game is
played through; a situation, whether that of eating a meal, playing a game of chess, carrying on a

conversation, writing a book, or taking part in a political campaign, is so rounded out that its close is
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a consummation and not a cessation. Such an experience is a whole and carries with it its own

individualizing quality and self-sufficiency. It is an experience.” (Dewey, 1934, s. 35).

Heller ikke sociologen Gerhard Schulze kan 1 denne sammenhang ignoreres. Han skelner mellem
oplevelser og erfaringer. Nar individet for forste gang prever noget, er det en erfaringsskabende
oplevelse. Selvom oplevelsen gentages, er det til stadighed en oplevelse, om end denne oplevelse
formindskes, fordi den tidligere er erfaret. Denne reducering af oplevelsen sker gradvist, jo flere
gange oplevelsen haender. P4 denne vis bliver oplevelse til erfaring (Schulze, 1992, s. 43). Det er med
tydelig inspiration fra bl.a. Dewey og Schulze, at danske professor Christian Jantzen, lektor Mikael
Vetner og cand.mag. i Kommunikation Julie Bouchet har udviklet folgende definition af oplevelser:
“Oplevelser er @ndringer 1 organismens tilstand og adferd, som kan bryde med hidtidige
forestillinger og opfattelser, hvilket kan fore til en udvidelse af selvforstdelsen, en mere nuanceret
indsigt og/eller et storre erfaringsgrundlag, som i sidste ende kan (men ikke behgver) danne nye

rutiner.” (Jantzen et al., 2011, s. 154)

Oplevelsesdesign som fag bestér af flere strukturer, bl.a. teknologiske, skonomiske og psykologiske
strukturer. I forhold til specialets emne er det relevant, at jeg beskaftiger mig med den psykologiske

struktur, som Jantzen et al. har udfoldet i sin teori om de tre F’er: Forandring, forundring og

FORANDRING FORUNDRING FORVANDLING

SANSNING | «fsssmly | EMOTIONER | ol VANER = | DENTITET

A A

Figur 1 Oplevelsens struktur (Jantzen et al., 2011, s. 47)

forvandling.

Modellen viser oplevelsens (psykologiske) struktur, som Jantzen et al. formulerer den. Néar individets
fysiske sanser bliver stimuleret, overfores denne sansning til emotioner. Emotionerne kan bade vere
positivt og negativt ladet. Derefter forandres individets fysiske forestillinger i1 oplevelsesprocessen.
Oplevelsen forundrer, idet sansningerne og emotionerne vi erfarer, udfordrer de forestillinger og
forventninger, som individet havde pd forhdnd. P4 denne made dannes nye vaner, og individet
forvandles til at fa en dybere forstaelse, andre omgangsformer, nye forventninger, et klarere

selvbillede eller et mere nuanceret verdenssyn. Dette kan 1 sidste ende fore til, at nye erfaringer bliver
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fast indlejret i1 individets identitet, og sdledes sker en forvandling (Jantzen et al., 2011, s. 42).
Oplevelsen udfordrer altsa individets livsverden, idet bruddet med hverdagen sker i processen med
forandring, forundring og forvandling. Falles trak for alle oplevelsesteorierne er, at der sker et brud,
nar individet oplever noget, vedkommende ikke har oplevet for. Da mennesker grundleggende vil
skabe mening i deres erfaringer, genererer det lysten til at fortelle andre mennesker om deres
oplevelse. Oplevelsesdimensionen formindskes hermed, og lysten til at dele og viderefortelle bliver

derfor mindre og lagres pa denne méde som erfaring, jo mere erfaringen bliver delt med andre.

Heri opstér et leeringspotentiale i kraft af den dybere forstaelse, som individet opnar. En forudsatning

for denne forvandling er individets motivation til at opleve.

3.2 Lering

Oplevelser har et forvandlende potentiale indlejret i sig, og det potentiale kan kaldes et
leeringspotentiale (Jantzen et al., 2011). Dette betyder, at hvis oplevelsen har haft en betydelig effekt
pa det oplevende individ, har dette individ med stor sandsynlighed leert noget nyt. Knud Illeris
definerer lering bredt som: ™[...] enhver proces, der hos levende organismer forer til varig
kapacitetsendring, og som ikke kun skyldes glemsel, biologisk modning eller aldring ” (Illeris, 2015,
s. 20). I denne definition ligger ligeledes oplevelsesteoriens forvandlende aspekt, idet det defineres
som enhver proces, der hos levende organismer forer til varig kapacitetseendring. Illeris lener sig op
af Dewey, da han mener at mennesket er skabt, domt og tvunget til lering. Individet kan ikke undga
at leere, uanset om vedkommende lerer det, vedkommende selv eller andre har tilsigtet. Ikke at Dewey
siger, at mennesket er demt og tvunget til lering, men fordi mennesket konstant interagerer med
hinanden for at sege mening. I forhold til lering 1 uddannelsesinstitutioner er der derudover i det
eksisterende samfund undervisningspligt for alle, hvor der er en hel masse som mennesket nedvendigt
ma tilegne sig, for at kunne fungere i samfundet, dagliglivet og i bestemte funktioner. Dette er ikke
nedvendigvis noget, vi selv har lyst til at leere. Laering kan omfatte mange og meget forskellige
processer, idet vi lerer 1 og uden for skolen. Eksempelvis har bern allerede et leresaet om de sociale
relationer, de indgar i, inden de starter i skolen. Foruden den tvungne lering, leerer bern ligeledes
uden for skolen gennem leg og aktiviteter. Illeris indferer yderligere et begreb: Negativ laring. |
folkeskoleregi kan det eksempelvis udfolde sig 1 en situation, hvor en elev har problemer med

matematik, men ikke far de rigtige hjelpemidler til at overkomme problemerne. Som konsekvens
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heraf kommer eleven ud af skolen med en forestilling om at vere darlig til matematik. Dette kan
selvfolgelig gore sig gaeldende for alle fag, og kan resultere 1 darlig selvtillid hos eleven (Illeris, 2015,
s. 17-22). Ifelge llleris er der fire forskellige hovedbetydninger inden for lering, som indgér 1 hans

definition af lering og som ligeledes indgar 1 dagligdagssproget:

1) Til at begynde med betegner lering det, der er lert eller den @ndring, der har fundet sted. Det vil
sige, at ordet leering henviser til “resultaterne af de laereprocesser, der finder sted hos den enkelte”

(Illeris, 2015, s. 20)

2) Derudover henviser ordet til de psykiske processer. Det er de processer, der finder sted i individet
og som kan medfore resultater og @ndringer hos den enkelte. Det henviser altsa til resultaterne af de
leereprocesser, som det enkelte individ gennemgar. Der er her tale om den type processer, som

leringspsykologien ofte handler om.

3) Dernast er der tale om, at bade ordet leering og leereprocesser “henviser til de samspilsprocesser
mellem individet og dets materielle og sociale omgivelser.” (Illeris, 2015, s. 20). Disse
samspilsprocesser er direkte eller indirekte forudsatninger for de indre lareprocesser. Dette henviser
til de leereprocesser punkt 2 refererer til, hvilket igen refererer til den form for leering som 1. betydning

omhandler.

4) Bare fordi der bliver undervist, betyder det ikke at eleverne larer noget af den sakaldte
undervisning. Dette skyldes, at ordet lering sdvel som ordet lereprocesser oftest er sammenfaldende

med ordet undervisning — bade 1 dagligsproget og 1 officielle og faglige sammenhange.

Ifolge Illeris kan de tre forste have deres berettigelse, mens punkt fire er uhensigtsmassigt. De tre
forste betydninger lader sig ikke adskille i praksis, kun analytisk. Her vil jeg vende tilbage til afsnittes
indledende definition af ordet lering, dog i udvidet form: “Jeg vil derfor som udgangspunkt definere
leering bredt som enhver proces, der hos levende organismer forer til varig kapacitetsendring, og som
ikke kun skyldes glemsel, biologisk modning eller aldring ” (Illeris, 2015, s. 20). Lering indebarer
dermed en @ndring. Indtil denne @ndring overtages af en ny lering, eller bliver glemt, er der tale om
en grad af varig lering. Skulle den gamle lering glemmes, sker det i kraft af, at organismen ikke
leengere har brug af den. Bade Michael J. Apter og Jantzen argumenterer for, at lering er noget, der
er cementeret 1 en kropslig forandring (Apter, 2007; Jantzen et al., 2011). P& denne vis bliver laring
til en kropsfenomenologisk proces. Ligeledes har Illeris en kropsfaenomenologisk tilgang til en

kropslig cementering af laering. Illeris argumenterer imod at se lering som et psykologisk faenomen,
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idet kroppen i traditionel laeringspsykologi opfattes som et tomt hylster og ikke medtenkes i selve
leeringsprocessen. Det forholder sig saledes, at lering, som sa mange andre psykologiske processer,
er noget der: ”Udgar fra kroppen, og det, vi kalder det psykiske eller det mentale, er noget, der er
kommet til menneskets og dets forgengeres udvikling gennem millioner af ar” (Illeris, 2015, s. 23—
40). Dette knytter sig til den erfaringsbaserede lering, som Dewey, Jantzen, Schulze og Apter
fremviser. Illeris argumenterer for, at leering kun sker, nar to bestemte processer aktiveres samtidig.
Disse to processer vil oftest foregd samtidigt og vil som saddan ikke opfattes som to forskellige
processer. Dette skyldes netop, at processerne sker samtidigt, selvom de i nogle tilfelde kan ske
tidsmeessigt forskudt. I den ene proces er rettethed” kodeordet. Processen er her et: ”samspil mellem
individet og dets omgivelser, som finder sted i hele vores vagne tid, og som vi kan vare mere eller
mindre opmarksomme pad” (Illeris, 2015, s. 41). P4 denne made bliver “rettetheden” en vigtig faktor
for leringens betydning. Den anden proces omhandler tilegnelse. Det er den individuelle
psykologiske tilegnelse og bearbejdelse, som ’sker af de impulser og pavirkninger, som samspillet
indebaerer” (Illeris, 2015, s. 41). Det vil sige, at nye inputs blandes med gamle erfaringer eller tidligere

lering og tilsammen skaber en ny, individuel lering.

INDHOLD , DRIVKRAFT
tilegnelse
< —»>
INDIVID
A
%_
0
£
Q
OMVERDEN
Figur 2 Leeringens fundamentale processer (llleris, 2015, s. 42)

Modellen over leringens fundamentale processer viser tilegnelsesprocessens forhold mellem det der
leres (indhold) og den psykiske energi, der skal til for at gennemfere en laeringsproces (drivkraft).

Derudover viser modellen, hvordan samspilsprocessen mellem individ og omverden har indflydelse
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pa tilegnelsesprocessen. Fundamentalt viser modellen, hvordan al lering involverer de tre
dimensioner indhold, drivkraft og samspil. Disse tre dimensioner er grundleggende for, at en
forstéelse eller analyse af en leringssituation eller et leringsforlab, kan vere tilfredsstillende (Illeris,
2015, s. 44). Dette legger tet op af Apters model over hans Reversal Theory fra 1989, der beskaeftiger
sig med de emotionelle tilstande, som individer befinder sig i i hverdagen. Dette vil jeg vende tilbage

til senere 1 kapitlet.

Det er vigtigt at uddybe, hvad de tre leringsdimensioner indebarer, da det er grundleggende for den
made jeg bruger laringsbegrebet i forhold til fandom. Indholdsdimensionen omhandler viden,
feerdigheder, holdninger og vaner. Det er alt sammen ting, der hjelper os til at forstd vores omgivelser
og mestre livet 1 vores omgivelser — det “styrker [...] vores funktionalitet” (Illeris, 2015, s. 49).
Drivkraft handler om motivation, felelser og vilje. Det er séledes de ord, der ligger til grund for
betydningen af den psykiske energi. Serligt denne dimension har en kropsfanomenologisk
indlejring, da det handler om, at individet skal vaere i balance kropsligt, sével som mentalt, for at give
individet de bedste vilkér for lering. Samspilsdimensionen handler om vores interaktion med andre 1
handling og kommunikation. Her udvikler vi vores samspilsevner for at blive integreret socialt og

samfundsmeessigt (Illeris, 2015, s. 49).

En anden teoretiker, der har forsegt at lave en model over den leringsproces, som et individ
gennemgar, er David A. Kolb. I bogen Experimental Learning: Experience as The Source of Learning
and Development (1984) udfolder Kolb sin leringsteori. Det Kolb kalder experimental learning er en
proces, som individet gennemgér, nir denne laerer gennem erfaring. I Kolbs laringscirkel bliver
lering gennem erfaring til leering gennem refleksion, da refleksionen bygger pa erfaringen; lering
bliver en art erfaringslering. Det er her, at Kolbs leringscirkel har sin relevans. Kolbs teori om
experimental learning bygger pa forskellige traditioner af experimental learning, hvor Dewey, Kurt
Lewin og Piaget har bidraget til. Alle har de det tilfelles, at de beskriver le&ring som en proces, hvor
nye input lebende bliver modificeret af erfaring. Dette bygger Kolb videre pé, hvor sarligt Piagets
begreber assimilation og akkommodation indgar (Kolb, 1984, s. 1-60).



Cecilie Brasch Telling Oplevelsesdesign Side 16
v/ Claus Moller Ostergaard Anslag: 157.972

Concrete Experience (CE)
—
|
Grasping via
apprehension

Accommodators Drivergers

/ (Activists) (Reflectors) \

|III III|
Active [ T f . T f . | Reflective
Experimentation k_vfmls-;rm_nlm_n__ _m'?stm?mm'n—{ Observation

(AE) | ia extension via intention | (RO)
\ /
Convergers Assimilators ’III

(Pragmatists) (Theorists)

Grasping via
comprehension
|

Abstract Conceptualisation {AC) |

Figur 3 Kolbs lceringscirkel (“Learning Styles-The work of David Kolb”, 2008)

Learingscirklen afspejler den proces, som det leerende individ kommer igennem i et leringsforleb.
Modellen bestar af en leeringscirkel af fire stadier, hvor der differentieres mellem fire laeringsstile. De
fire stadier er: Concrete experience, Reflective observation, Abstract Conceptualisation og Active
Experimentation, som igen forer videre til concrete experience. Den lerende kommer saledes
igennem en firetrins cyklus, hvori konkrete eller umiddelbare erfaringer skaber grundlag for
observationer og refleksioner. I refleksionsprocessen relateres disse refleksioner og observationer til
relevante og abstrakte koncepter. Disse koncepter afproves aktivt i leeringscirklens fjerde stadie,
hvilket skaber grundlag for nye oplevelser og lering. Hvilket igen affeder nye erfaringer og sadan
fortseettes processen. Modellen viser altsd, hvordan laering omsatter konkrete erfaringers folelser,

impulser og lyst til meningsfuld handlen (Kolb, 1984, s. 1-60).

Kolbs laeringscirkel indeholder ligeledes to dimensioner; transformation og grasping, altsd en
omdannelse og en art begribelse. Herved bliver det der begribes, eller erfares, indlejret som elementer
1 den psykiske struktur i leringen. Heri ligger en klar parallel mellem Kolbs leringsteori og Illeris’
leeringsteori, da Illeris’ forstielse af leeringens to delprocesser leegger sig op af Kolbs skelnen mellem
omdannelse og begribelse. Der, hvor vandende skilles, er at badde begreberne omdannelse og
begribelse er interne fenomener, hvor omdannelsesdimensionen minder meget om det Illeris kalder

den indre psykiske tilegnelsesproces (jf. Figur 1, s. 11). Illeris’ leringsmaessige teoriudvikling er
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ligeledes en ydre tilegnelsesproces, altsa det Illeris kalder samspilsprocessen. Dette betyder, at Kolbs
leeringsteori udelukkende er et internt anliggende, hvor Illeris’ leringsteori er en vekselvirkning

mellem ydre og indre tilegnelsesprocesser.

I specialet vil Illeris’ leeringsforstaelse vaere grundlaeggende for den méde jeg teenker lering, da jeg
er enig i, at leringsprocessen er et ydre sdvel som indre anliggende. Dog vil Kolbs leringscirkel
ligeledes vaere gennemgaende 1 specialet, men udelukkende vare til brug for at vurdere og reflektere
over egen indsats, da jeg ellers mener, at selve leringscirklen er et godt redskab til at reflektere over
egen proces. [ den sammenhang vil jeg ikke tage hgjde for ydre og interne leeringsforhold. Dette vil

jeg vende tilbage til 1 afsnittet om arbejdsmetode.

3.2.1 Motivation

Som Illeris papeger, opnas de bedste forudsatninger for lering nar samspillet mellem den psykiske
energi og kroppen er i balance. Hverken Piaget eller Illeris taler om motivationen for at lere, kun
hvilke ydre og indre pavirkninger der skal til for at opna den bedste lering. Derfor finder jeg det
nedvendigt at supplere deres leringsteorier med Apters reversal theory, da denne teori udforsker
individets emotioner i forbindelse med en aktivitet og blandt andet beskriver, om aktiviteten udfores

primeert for at né til et mal, eller fordi aktiviteten i sig selv er nydelsesfuld.

Reversal theory er en teori om to motivationstilstande, den teliske og parateliske tilstand. I den teliske
tilstand er malet primert, og aktiviteten, der forer frem til mélet, sekundeert. I den parateliske tilstand
er det aktiviteten i sig selv, der er det primaere, hvor malet i sig selv bliver sekundert. Groft stillet op,
er der tale om to motivationstilstande — tilstande der p& hver deres méde fortolkes i deres egen ret,
men med det samme motiverende indhold. Pointen i Apters reversal theory er, at individet altid kan
skifte mellem disse to tilstande ndr vedkommende er engageret i en aktivitet. Ligeledes gor Apter
brug af begrebet Arousal, ophidselse (min oversettelse). Ophidselsen kan vare af negativ sdvel som

positiv karakter. (Apter, 2007, s. 38).
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Figur 4 Egen model over emotionerne i den teliske og parateliske tilstand.

Modellen viser, hvordan graden af ophidselse opleves forskelligt i telisk og paratelisk tilstand. Disse
to tilstande kan for eksempel ses hos en elev, der skal skrive en dansk stil. Hvis eleven er glad for
dansk, synes emnet for stilen er spaendende og nyder skriveprocessen, vil eleven vere i den
parateliske tilstand. Hvis eleven hader at skrive stil, og kun skriver den af pligt, vil skrivningen
fortrinsvis foregé 1 telisk tilstand, da der vil vere et konkret mil med at aflevere — nemlig at fa det
overstdet. Er eleven tilmed kommet for sent 1 gang, vil tidspresset medfere hoj ophidselse, som vil

opleves som ubehag og stress.

”When we experience our own motivation, an important part of this experience is the amount of
arousal that we feel. [...] We also normally experience some particular goal that we have in mind,
together with one or more possible ways of reaching it. In other words, the content of the experience
of motivation includes — not only an intensity component -arousal- but also a directional component

consisting of means and ends. (Apter, 2007, s. 34)

I citatet viser Apter, hvordan de forskellige former for ophidselse fungerer motiverende for individet.
I undervisningssammenhang kan disse overvejelser bruges didaktisk 1 tilretteleegningen af
undervisningen. For den optimale, motivationsbaserede undervisning vil det vere en fordel hvis
undervisningen kan tilretteleegges, sd eleverne fortrinsvis er i den teliske tilstand — sa

leringsprocessen opleves som det vigtigste og malet som sekundert.
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“The natural rewards of the telic and paratelic states, then, derive from different sources. In the telic
state, pleasure comes primarily from the feeling of movement towards the goal, of progress and

improvement, as well as from the attainment of the goal itself.” (Apter, 2007, s. 38)

Man kan altsé godt fa nydelse af aktiviteten i telisk tilstand, hvis man oplever, at man gor fremskridt
eller nér frem til mélet — noget der nok er nemmere, hvis man skal male et cykelskur, end hvis malet

er mere abstrakt som at lere dansk eller engelsk.

I den teliske tilstand, findes gleeden eller nydelsen i aktiviteten selv: If the activity is mental, there
is the pleasure to be derived from playing with ideas, from imagining different possibilities, and from

looking at things in new ways.” (Apter, 2007, s. 38)

Apter associerer desuden den teliske tilstand med en folelse af betydningsfuldhed — at aktiviteten har
konsekvenser udover selve aktiviteten — og alvorlighed. Modsat i den parateliske tilstand foles

aktiviteten legende og ikke-alvorlig. (Apter, 2007, s. 49)

Jeg vil argumentere for brugen af Apters teori, da motivation og passion er det, der driver fans til at
beskaftige sig kreativt med deres fandoms, modsat folkeskolen (i den karikerede og stereotype

version), hvor nogle elever kun deltager af pligt og maske for at opnd gode karakterer.

Der er en tydelig parallel mellem Illeris’ tilegnelsesproces, med sarligt henblik pa begrebet drivkraft,
og Apters to motivationstilstande. Motivation er det gennemgaende begreb i oplevelsesteorien,
leringsteorien og fans’ aktive deltagen 1 deres fandoms. Apters reversal theory viser, hvor
grundlaeggende individets emotioner er for motivationen, og motivationen bliver ligeledes vigtig for

leringen.

3.3 Fandom

I mit speciale skelner jeg i definition af ordet fandom mellem deltagende og ikke-deltagende fans.
Jeg vil ikke beskeftige mig med den ikke-deltagende fan. I specialet ligger jeg mig op af Booth og

Henry Jenkins’ definition af fandom som participatory culture, altsd en deltagende kultur.

Participatory culture er en kultur, som kendetegnes af nogen relative lave barrierer for kunstnerisk
udfoldelse og socialt engagement. Der er staerk kultur for at stette den kreative udfoldelse, og dele
denne udfoldelse med andre. Derudover eksisterer der en art uformelt mentorskab, hvor de erfarne
fans deler deres viden med novicerne. Der er ligeledes medlemmer som mener, at deres bidrag har

betydning og der eksisterer medlemmer der feler en grad af social forbindelse med hinanden.
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(Jenkins, Purushotma, Weigel, Clinton, & Robison, 2009, s. 5-6). Participatory culture flytter fokus
fra det individuelle til feellesskabet. I stedet for at man laser en tekst kun” for sig selv, bliver

leesningen et fzlles anleggende, hvor man deler sine oplevelser, kommentarer og ideer.

En del af deltagelsen i fandom-kulturen bestér af kreativ udfoldelse, hvor fanfiction, fanvideoer og
fanart (jf. begrebsatklaring, s. 5) er de mest prominente. Helt specifikt vil jeg beskaftige mig med

fanfiction og fanvideoer.

Fanfiction er en genre indenfor fandom, hvor fans skriver videre pé et allerede eksisterende koncept.
Der er nogle specifikke stilistiske krav til genren, hvoraf den vigtigste er, at de karakterer der bliver
skrevet om, aldrig mé vere “out of character” fra det eksisterende koncept, dvs. at de skal beholde
deres oprindelige karaktertraek. Derudover eksisterer der et tagging-system (jf. begrebsafklaring s. 5)
som dels fungerer som en reklame for fanfiction-historien og dels som emne-indholdsfortegnelse —
altsé kan tags fungere bade som lokkemad og som advarsel. Dette skyldes, at der til tider er nogle
voldsomme emner, der bliver taget op og diskuteret, eller historierne kan have et eksplicit seksuelt
indhold. Lysten til at skrive fanfiction kan have mange arsager, men grundlaeggende handler det om,
at fans gerne vil have mere af det samme, ensker at udfolde en bestemt pairing (jf. begrebsatklaring,
s. 5), eller synes en historie er blevet afsluttet pa en forkert made. 90% af dem, der skriver fanfiction
er kvinder. Aldersgruppen er tilsvarende meget bred. Cirka 50% af dem skriver pornografisk
fanfiction (Jenkins, 2006, s. 1-6). Det er neevnevardigt fordi det udger en stor del af genren, men det
er ikke noget, jeg vil beskaftige mig yderligere med, da mit mal er at undersege det leeringspotentiale

der ligger 1 at beskaftige sig kreativt med fandom.

Den anden kreative genre, jeg beskaftiger mig med, er fanvideoer. Fanvideoer er videoer, hvor et
stykke musik danner en narrativ ramme for fortellingen. Ligeledes er musikken medvirkende til at
strukturere fortellingen omkring musikken, da musikken fungerer som guide for to ting: Ferst og
fremmest bruges rytmen i musikken til at guide sine klip med. Desuden har lyrikken ofte et formél,
da teksten bruges til at krydsreferere med billederne. Det kan til vare direkte, en art parallelisering

mellem lyrik og billeder, men det kan ligeledes vere krydsende eller modsatninger.

3.3.1 Oplevelse, Fandom og Laring.

Som tidligere nevnt, sd er fallestraekket for alle oplevelsesteorierne, at der sker et brud med de
’gamle’ erfaringer, nar individet oplever noget nyt. Dette brud er ligeledes noget, der star centralt 1

leringsteorierne, da lering er en proces, hvor der hos individet sker en varig kapacitetsendring.
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Ligeledes er det centralt i Illeris’ laeringsteori, at kroppen og psyken skal vere i balance med hinanden
for at frembringe de bedste forhold for lering. Laring og oplevelse bliver saledes kropslige
fenomener. I serdeleshed argumenterer Apter og Jantzen for, at lering er noget der er cementeret 1
en kropslig forandring. I Illeris’ begreb drivkraft har ligeledes en kropsfenomenologisk dimension,
da den handler om motivation, felelser og vilje. Hvilket er det der driver vearket hos fans. Her er
Illeris” begreb om samspil heller ikke uvasentligt, da en stor det af det at vaere aktiv fan ligeledes
handler om at interageres med andre fans 1 handling og kommunikation. Drivkraft og samspil er de
to processer der ligger til grund for Illeris’ model (jf. afsnit 3.2, s. 12). Dette viser at fans har de
optimale vilkér for leering, netop fordi de er passionerede omkring deres fandoms og denne passion
forer videre til en konkret laering, da fans bade udvikler deres samspilsevner for at blive integreret
socialt og samfundsmassigt, samtidig med at de har en indre motivation for at gere det. Dvs. at
motivationen ligger i1 den psykiske energi, der bruges ved at indgé i fanrelationer. Passionen er stor
og energifyldt, hvilket giver incitament til at kaste sig ud i relationer til andres fans. Eksempelvis ved
at vise sine fankreationer eller kaster sig ud i diskussioner om div. verdensproblematikker. Hvilket
nodvendigvis md have den positive konsekvens, at fans udvikler og lebende forbedrer visse
kompetencer, da de er drevet af at deres passion til at gere det bedste de kan. For at vise interaktionen

mellem de tre dimensioner oplevelse, lering og fandom, har jeg lavet denne model:

Figur 5 De tre dimensioner: Oplevelse, fandom og leering
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Modellen viser samspillet mellem de tre dimensioner og hvordan de interagerer med hinanden. Den
vil veere grundlaggende for specialets premis og det leringsforleb, som skal designes, og som gerne

skulle ramme faellesmangden midt i figuren.

3.4  FANTtastiske kompetencer

Som naevnt i indledninger, er Booth credo, at fans larer at tenke kritisk: “Creative thinking.
Collaboration. Aesthetic appreciation. Sound familiar? These are fan-based modes of critical

thinking” (Booth, 2015, s. 10).

“Critical fans demonstrate listening skills by interacting with other fans in thoughtful ways. Critical
fans encourage discussion through individual contribution and empathetic conversation. Critical fans
encourage civil discourse, even if it’s a disagreement. [...] Rather, it’s about how individuals
comment to and react to each other in productive and respectful ways. [...] We need to use more

critical fandom in our classes to demonstrate it [...]” (Booth, 2015, s. 3)

Dette er i min optik rigtigt, men Booth tager ikke hejde for alle de kompetencer som er nedvendige
for, at enderesultatet er kritiske tenkere. Altsé, hvilke processer er fans igennem, for at opna evne til
at reflektere og tenke kritisk. Det gor de efter min bedste overbevisning via det kreative,
passionsdrevne arbejde med fandom. Specifikt vil jeg undersege, om fans opnér nogle konkrete
kompetencer i deres brug af fandom og fankreativitet. Disse kompetencer bestar af analytiske

ferdigheder, bedre researchevner og bedre formidlingsegenskaber.

Medieret gennem kreativ fanaktivitet opstiller fans diskussioner, hvor bl.a. kensrepresentation 1
populerkultur, sammenligninger og kontraster af elementer af deres tv-serier, beger, film osv. og en
masse andet, bliver diskuteret (Booth, 2015, s. 3; Jenkins, 2006, s. 1-6). Dvs. at fans bruger fandom
til at engagere sig 1 en variation af verdensproblematikker, hvilket er det jeg gerne vil fore ned 1
folkeskolens klasselokale. For at undersege om mine antagelser om kompetenceudvikling er rigtige,

vil jeg interviewe fanfictionforfattere, hvilket jeg vender tilbage til.
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4 Metodologi og metode

Da min specialeproces har vaeret en vekselvirkning mellem at sidde hjemme og studere og vare ude
i felten og foretage interviews og workshop, har det 1 hgj grad handlet om udsegning og indlering af
stof. Jeg naevnte at teorien om fandom som paedagogisk praksis eksistens er forsvindende lille (jf.
afsnit 2, s. 8), derfor finder jeg det nedvendigt at undersege dette nermere med interview af

fanfictionforfattere. Men forst skal det metodiske pé plads...

4.1  Arbejdsmetode

Videnskabsteorien i specialet er en hermeneutisk og fanomenologisk proces. Jeg har valgt denne
tilgang, da mit speciale handler om at tilgd fenomenet lering i en ny sammenhang. Da bade
oplevelsesteorien og laeringsteorien bygger pa at lere igennem erfaring, er det her nedvendigt med
en hermeneutisk tilgang. For at vise min videnskabsteoretiske tilgang vil den overordnede metodologi
veaere baseret pd David A. Kolbs teori ”Experimental Learning: Experience as The Source of Learning

and Development (1984)”, som tidligere naevnt i afsnit 3.2, s. 15.

Concrete Experience (CE)
Grasping via
apprehension

Accommodators Divergers
{Activists) (Reflectors)

Active [ Transh ) Transh ) | Refective
g e
(AE) , (RO)

\ i
Convergers Assimilators "III
(Pragmatists) (Theorists)

Girasping via
comprehension

|
e ‘H_'__:—"
Abstract Conceptualisation (AC) I

Figur 6 Kolbs leeringscirkel (““Learning Styles-The work of David Kolb”, 2008)

Helt basalt kan Kolbs leringscirkel bruges til at vise, hvordan forskeren opstiller et forseg, iagttager

og erfarer, hvad der sker og derefter fir en konkret oplevelse/leering/erfaring, hvilket akkurat er den
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proces som mit speciale gerne skulle afspejle. Denne cyklus er noget der hele tiden vil gentage sig og
som sadan far forskeren ny viden denne kan arbejde videre med, udforske og afpreve og sa fremdeles.
At gennemga denne leringscyklus kraver en vis efterteenksomhed, hvor forskeren kan begynde at
reflektere over egne resultater. Dette kan bruges pa flere metaplaner, da resultater kan henvise til
konkret empiri, men ligeledes over egne leringsresultater. Forskeren finder ud af, hvad der sker og
hvorfor dette sker og som sadan dannes en forstaelse af feltet. Derfra kan forskeren forsege at skabe
en teori, eller forstaelse, pa baggrund af de erfaringer refleksionen danner. Dvs. at laering bliver en
erfaringsbaseret proces, som bliver en art om-lering”, ud fra en helhedspraget tilgang til verden.
Derfor er det vigtigt i specialeprocessen hele tiden at tilretteleegge min undersggelse og behandling
af empiri, sa det for s& vidt muligt kan behandles teoretisk sével som praktisk, eksempelvis i
forbindelse med analysen og behandlingen af den empiri som de interview og workshoppen kaster af

sig. Hvilket er essentielt i et problemorienteret projekt.

4.2  Dataindsamlingsmetode

Skéret ind til benet er antropologi en videnskab om mennesket. Fordi antropologien undersoger
mennesket, undersoger den saledes de kulturelle og sociale faellesskaber mennesket indgar i. Kernen
i den antropologiske metode er etnografisk feltarbejde. Metoden er vigtig for min undersegelse af
leeringspotentialet i fandom, da den indbefatter en undersegelse af to kulturer: fankulturen, som
beskrevet i kap. 3.3 og den kultur der kan opstd, nar der blandes komponenter fra fandom med
undervisningen 1 folkeskolens udskoling. Dette vil hhv. udmente sig i en rakke interviews af
fanfiction-forfattere og en workshop med en gruppe lerere og lererstuderende. Etnografien tilbyder
nogle konkrete kvalitative redskaber til, hvordan dette kan geres metodisk korrekt. Hertil anvendes
Steinar Kvale og Svend Brinkmanns bog “Interview (2015)” og Bente Halkiers “Fokusgrupper
(2008)”.

4.2.1 Antropologi og etnografi: Feltarbejde

Antropologi er en almen videnskab ”om menneskers liv 1 forskellige sociale fellesskaber, der alle har
det til felles, at de uanset mélestok og geografisk placering gor visse handlinger og begivenheder
selvfolgelige og forventelige, mens de hemmer eller udelukker andre. Antropologien studerer denne
“fastleggelse’ af socialitet og historie gennem konkrete analyser af sociale faellesskaber” (Hastrup,

2012, s. 7). Dette er vigtigt, da den antropologiske metode kan underbygge en forstielse af, hvorledes
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principper fra det kreative arbejde med fandom kan understotte lering i forskellige sociale

feellesskaber, sasom folkeskolen.

Kernen i den antropologiske metoder er sa ledes etnografisk feltarbejde, hvor feltarbejdet bliver en
metode til at opné viden om sociale fallesskaber og relationen mellem forestillinger, institutioner,
kendsgerninger, erfaringer og fortellinger. Dette er nedvendigt for at forstd sammenheaengskraften i
ethvert samfund eller kultur. Feltarbejdet er sdledes en kvalitativ undersegelsesstrategi som opstar i
en mellemmenneskelig sammenhang med det forméal at opnd viden om “hvordan selvfelgeligheder
opstér, vedligeholdes eller @ndres inden for rammerne af konkrete sociale fellesskaber”, dermed en
metode til at identificere interne forhold i menneskers livsverden. (Brinkmann & Tanggaard, 2015, s.
33; Hastrup, 2015, s. 55). For at opna mest muligt indsigt, er det vigtigt at identificere felten, eller
som Hastrup kalder genstandsfelten” (Hastrup, 2015, s. 56-59). Felten kan forstds 1 to
sammenhange, nemlig “felten som det konkrete sted i verden, hvor feltarbejdet udferes, og feltet,
som refererer til et analytiske bestemte genstandsfelt” (Hastrup, 2015, s. 57). Denne skelnen tager jeg
til mig, da mit undersogelsesfelt ikke befinder sig et konkret sted i felten, men derimod er et felt der
opstdr 1 sammenspillet mellem begreberne oplevelse, lering og fandom. Pa denne vis, bliver mit felt
et teoretisk felt og ikke et konkret felt, som hvis jeg skulle ud og undersege cowboykulturer i det

vilde vesten.

42.1.1 Identifikation af felten

Det overordnede, teoretiske opstdede felt imellem begreberne oplevelse, lering og fandom, er
udspecificeret i1 foregdende kapitel om oplevelse, fandom og lering. For at undersege den konkrete
del af felten, undersager jeg forholdet 1 to kulturer: 1) fanfiction-forfatternes forhold til den kreative
proces med at skrive fanfiction, deres forhold til andre forfattere og deres egen udvikling som
forfattere. Formélet med dette er at fa forfatterene til at tale om den laringsproces de var igennem,
og stadig er, da de blev engageret i en fandom. Dette gores via interviews. 2) Brugen af fanbaseret
kreativitet og passion i folkeskolen. Formélet med dette, er finde ud af, om undervisningen kan
forberedes, ved at gore eleverne mere interesserede og deltagende i undervisningen, ved at lade
undervisningen involvere nogle emner som de hver is@r er entusiastiske omkring. Kort sagt: at gere

leeringen til en god oplevelse.

I empiriindsamlingen vil jeg benytte lererne som eksperter. Ift. fankulturen har jeg ved tidligere
lejlighed selv engageret mig i fankulturen, men som observant, ikke aktivt deltagende. Det er dog

ikke noget, som jeg vil ga videre ind i her. Jeg nevner det, da dette engagement har givet mig en
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forforstdelse af fankulturen og denne forforstéelse bruger jeg hhv. min interviewguide til fanfiction-
forfatteren og til at udrede fandom 1 afsnittet om oplevelse, fandom og lering. Dette vil jeg vende

tilbage til 1 afsnittet om dataindsamling.

Jeg er ikke ude og observere en laeringssituation mellem laerer og elever, ej heller er jeg ude og
observere, hvordan fanfiction-forfatterne opferer sig konkret i deres fandom. Sa jeg befinder mig ikke
1 den konkrete verden, hvor jeg udferer et konkret feltarbejde. Jeg vaelger 1 stedet at sperge ind til
deres arbejde 1 den specifikke kultur, og forseger at f italesat nogle specifikke menstre, forhold,

selvfolgeligheder, livsverden, situationer osv.
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5 Interview af fanfictionforfattere

Som tidligere naevnt, eksisterer der ikke meget litteratur og teori om fans, fandom og laering. Pga.
dette finder jeg det derfor nedvendigt at foretage interview med fanfictionforfattere. Interviewene har
til formal at undersoge helt konkret, hvordan fanfictionforfatternes leringsprocesser har veret, og

stadig er, da de begyndte at engagere sig kreativt og socialt i en fandom.

Interviewguiden vil vere designet pa baggrund af Figur 5 (jf. afsnit 3.3.1, s. 21), og har overordnet
til formdl at fi indsigt 1 fanfictionforfatternes livsverden og dermed laringsproces. Derfor er
interviewguide designet med spergsmaél inddelt i fire hovedkategorier: 1. Deres indledende proces i
fandom. 2. Deres proces som forfatter. 3. Deres kendskab til fanvideoer. 4. De kompetencer, de har
udviklet. Derudover leggers der vaegt pé ordet ’guide’, da jeg som tidligere naevnt, gerne vil have et
semistruktureret interview. Derfor tjener interviewguiden mestendels til at holde den rede trad i

interviewet.

5.1 Empirimetode: Interview

Formalet med at bruge interview i min undersggelse er at fa et indblik i deres holdninger til fandom,
da de erfaringer de har med at beskaftige sig kreativt med fandom, kan bidrage positivt indenfor en

ny leringstenkning.

Da jeg er faenomenologiske orienteret, er det vigtigt, at mine informanter for sa vidt muligt kommer
sa pracise beskrivelser af deres holdninger til fandom som muligt. Jeg vil undersege, hvordan visse
leringsmassige fanomener opleves fra deres eget perspektiv. Det er vigtigt at pointere, at jeg kan
veare tilbejelig til som interviewer at stille spergsmal der passer til min egen livsverden. Dette kan
dreje interviewet i en bestemt retning, hvis jeg ikke er opmarksom pa dette i designet af min
interviewguide. Dette betyder, at interviewet ikke er en neutral praksis. Ifelge Svend Brinkmann og
Lene Tanggaard, kan intervieweren ikke opnd upavirkede svar fra informanten, da interview er en
aktiv interaktion mellem to eller flere personer. Dette forer til “socialt forhandlende, kontekstuelt
baserede svar” (Brinkmann & Tanggaard, 2015, s. 30), dvs. at med bestemte sporgsmal

medkonstrueres bestemte svar.

Steinar Kvale og Brinkmann (2015) opstiller forskellige interviewvariationer, som ligeledes deles op
1 specifikke interviewformer. Kvale og Brinkmann skelner mellem de strukturerede,

semistrukturerede og ustrukturerede interview. De kommer frem til, at den hensigtsmeessige
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interviewvariation er det semistrukturerede interview, da denne variation er en variation der henter
det bedste fra hhv. det strukturerede og ustrukturerede interview. Séledes kan intervieweren stille de
relevante spergsmal og skabe red trdd gennem interviewet, mens informanten stadigvek er fri til at
beveage sig vek fra det oprindelige sporgsmal. (Kvale & Brinkmann, 2015, s. 149-217) Inspireret af
dette, har jeg valgt at anse min interviewguide netop som en guide, sdledes interviewet kan opna en
uformel karakter. Dette har til formal at blotlegge nogle implicitte og tavse betydninger om
forfatternes egne leeringsprocesser, ved at lade forfatterne italesette disse leringsprocesser med guide
fra nogle konkrete spergsmal omkring konkrete feanomener. Den uformelle tone er ligeledes vigtig,

da jeg ensker at fremme en positiv interaktion mellem forfatterne og jeg.

”De mellemmenneskelige relationer i1 interviewinteraktionen, er struktureret af konversationen som
social praksis. Derfor er den kontekst, som denne praksis udger, afgerende for det, der siges 1
situationen, og hvis den menneskelige virkelighed langt hen af vejen er en konversationel realitet,
nyder interviewforskning et vist privilegium med hensyn til at have adgang til at tage hensyn til
forskellighederne 1 forhold til denne dimension af den menneskelige virkelighed” (Brinkmann &

Tanggaard, 2015, s. 33)

Da den uformelle tone er vigtig, geres der brug af en nogle internt forstdede fandombegreber. For at
imedegd dette, vil jeg henvise til begrebsafklaringen (s. 5). Derudover vil min interviewguide vare

opdelt i kategorier alt efter, hvad jeg ensker at undersoge.

5.1.1 Behandling af data: Transskription

Der vil altid g& noget kommunikativt tabt, nar et interview bliver transskriberet, da det kan vaere svart
at nedskrive eksempelvis ironi. Ligeledes gar ansigtsudtryk og gestikulation tabt i en transskription.
Dette vil jeg forsoge at tage hajde for i min senere analyse af interviewene, som transskriptionen skal

ligge til grund for.

Transskriptionen af et interview er en vigtigt proces for intervieweren at gennemgd. For det forste, er
transskriptionen fra mundtlig til skriftlig form vigtig for interviewerens strukturering af interviewene,
som gor det nemmere at analysere pa samtalerne senere (evt. kilde). For det andet er
transskriptionsprocessen vigtig for interviewerens senere fortolkning af interviewene. Da jeg har
valgt at foretage et semistruktureret, narrativt interview, er det vigtigt at jeg selv foretager
transskriberingen fremfor at uddelegere arbejdet til en anden, selvom det er tidsmaessigt krevende.

Dette er fordi, at jeg undervejs i interviewet allerede er 1 gang med at fortolke og meningsdanne ud
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fra de sociale og emotionelle aspekter i interviewsituationen, og disse fortolkninger kan jeg huske
undervejs 1 transskriberingen. Ligeledes kan det at transskribere selv, gore mig klogere pa min egen
interviewstil. Dette er i1 seerdeleshed vigtigt for min egen laring. (Kvale & Brinkmann, 2015, s. 235—

247)

5.1.2 Behandling af data: Kodning

Kodning er en faenomenologisk og hermeneutisk tilgang, som vagter beskrivelse og fortolkning af

meningsindhold. Denne tilgang vil jeg bruge i analysen af mine interview og workshop.

”Kvalitativ dataanalyse handler [...] om at forsta, tolke og teoretisere over datamaterialet. Denne
proces starter med selve organiseringen og reduktionen af datamaterialet og slutter med konklusioner

og fortolkninger [...].”(Kristiansen, 2015, s. 481)

Kvalitativ forskning omhandler bl.a. datareduktion. Der findes flere former for datareduktion, men i
denne sammenhang betyder det at opdele mine data i forskellige kategorier alt efter egenskab. Dette
vil betyde, at jeg 1 mine interview- og workshopanalyser vil opdele dem 1 forskellige emnebaserede
kategorier, eksempelvis sprog, kompetencer, demografi osv. Dette vil udferes via skemaer og kodede
tekstpassager. Kodning har her til formal, at vere dataorganiserende sdvel som denne
dataorganisation har et analytisk forméal. Dvs. at dataproceduren er en nedbrydende procedure, hvori
datamaterialet brydes ned i hindterbare enheder. P4 denne made bliver de forskellige data samlet pa
tveers af datamaterialet og ger det dermed muligt at tilgd og udforske emners eller fanomeners

varianter og betydninger (Kristiansen, 2015, s. 484—485). Der er tre primere former for kodning:

1, Begrebs- og teoristyret kodning, hvilket handler om, at forskerren navngiver/udvelger de
emner/passager/kategorier som eksempelvis motivation, lering, mm., som forskeren har valgt ud fra

nogle teorier og/eller forudgadende undersagelser.

2, Datastyret kodning, som handler om at kategorisere efter de navne/vendinger/begreber, som de

interviewede selv bruger.

3, Automatisk kodning: Denne type kodning er mest anvendelig i meget strukturerede interviews,
fordi det er de mere snevre spergsmal der bliver besvaret og forskeren derfor kan kategorisere efter

de spergsmal som er besvaret.

Da jeg arbejder fanomenologisk og hermeneutisk, blive den kodningsmassige tilgang en blanding af

begrebs- og teoristyret kodning og datastyret kodning.
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5.1.3 Empirimetode: Identifikation af informanter

Folgende viser et skema over de fire fanfictionforfattere, som jeg har interviewet. De er inddelt i syv
kategorier: Navn, alder, ken, uddannelse, beskeftigelse, nationalitet og anciennitet i fandom. Disse
syv kategorier er valgt fordi de har indflydelse pa, hvordan de fire fanfictionforfattere anskuer det at
vare med i en fandom, hvad de gider beskeftige sig med i deres fandom og hvordan de imedegér de

udfordringer, som mader dem.

Forfattere:
Navn Alder Kon Uddannelse Beskeeftigelse Nationalitet Anciennitet i
fandom
Lorelei 48 Kvinde Studentereksamen + Kontorarbejde Tysk Har skrevet
Lee kontoruddannelse siden 1986.
Line 21 Kvinde Studerer Kommunikation  Studerende Dansk 3-4 méneder.
og digitale medier, 2. Har veeret fan
semester siden 2014.
Lysa [50’°erne  Kvinde Cand. Mag i engelsk Videnskabelig Dansk Aktiv i div.
(min (2011). Afbrudt cand. assistent, AAU. fanforeninger
antagelse, Theol. Larerseminariets ~ Har tidligere siden 1997.
da hun grunduddannelse. Har undervist pa SDU, i Har skrevet
ikke vil haft et stutteri samt et folkeskole og fanfiction
angive sin firma, der har lavet gymnasie. siden 2005.
alder) showkamp og
middelalderturneringer.
Sebastian 40 Mand  Cand. Mag. i Arbejdsles. Har Dansk 13-15 ar
musikvidenskab (2011) haft nogle korte
projektansattelser.
Begynder ph.d.-
projekt i 2017 om
fanvideoer.
5.14 Interviewguide

Dette er den grundlaeggende interviewguide, som er den Sebastian og Lysa er blevet interviewet ud
fra. Dette er ligeledes den interviewguide Lorelei Lee er blevet interviewet ud fra, den er blot oversat

til engelsk. Derfor kan der vare nogle sproglige nuancer, som kan veare gaet tabt undervejs. Lines
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interviewguide er en udvidet version af denne, da Line er helt ny i Fandom og fordi jeg pd forhand
kendte Lysa, Sebastian og Lorelei Lee, si jeg havde lidt baggrundsinformation om dem forinden.
Lorelei Lees interviewguide kan ses flettet ind 1 interviewet med hende (bilag 1) og Lines konkrete
interviewguides er at finde i bilag 3. Ligeledes er det vigtigt at nevne, at jeg ved et tidligere projekt,
har interviewet Sebastian og Lorelei Lee. Derudover har jeg ved tidligere lejlighed medt Lysa, sé
disse tre kendte jeg pa forhénd for interviewet og har derfor kendskab til deres historier pa forhénd.
Dette kan have fort til, at nogle spergsmaél kan vere udtryk for det forhdndskendskab jeg har til mine
informanter. Derfor vil jeg vaere opmarksom pa, at min interviewguide ikke er praeget heraf. Kun

Line er et nyt bekendtskab i denne sammenhang.

I et semistruktureret interviewprojekt er det en fordel at begynde med hvad-spergsmaél, for man
bestemmer sig for, Avordan man konkret vil ga frem 1 projektet. Kort sagt ber man gere sig klart,
hvad man ensker at vide noget om, for man overvejer, Avordan man bedst muligt opnar den enskede
viden. Som i al forskning ber genstanden bestemme metoden. Og en forstaelse af genstanden vil ofte
indebare et kendskab til relevante teorier, hvorfor anvendelsen af interviewet som metode bor ga

hénd 1 hdnd med en teoretisk forstaelse af genstandsomradet.” (Brinkmann & Tanggaard, 2015, s. 37)

Spergsmalenes formal Interviewsporgsmal

Personlig lering og identitetsudvikling | 1. Du har skrevet fanfiction i mange ar. Hvad var
sverest 1 starten? Bredt spergsmaél, men jeg vil
gerne hore dine umiddelbare tanker.

1.1. Hvorfor var det svert?

1.2. Hvad er du blevet bedre til?

1.3. Hvorfor? Hvordan har processen veret?
1.4. Er der noget, du stadig har svert ved?

2. Hvilke kompetencer synes du det er vigtigt at
have/treene, som fanfictionforfatter?

Forandring af identiteten som 3. Laste du fanfiction for du selv begyndte at skrive?

3.1. Hvis ja, har din leesning af andre

fanfictionforfatteres fanfiction @ndret sig?

som fanfictionforfatter

fanfictionforfatter og udvikling deraf.

Undersegelse af forfatterens samspil 4. Hvordan laeser du andre fanfictionforfatteres
med andre fanfictionforfattere. fanfiction?
4.1. Er du mere kritisk, analyserende,
diskuterende?

4.2. Hvorfor/hvorfor ikke?
5. Skriver du kommentarer til andres historier? Har
din mide at gore det pa, @&ndret sig?
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Spergsmalenes formal Interviewsporgsmal

Undersogelse af fanfictionsforfatternes | 6. Kan du fortelle lidt om, hvad konceptet
"fanvideoer’ gar ud pa?

7. Hvordan adskiller fanvideoer sig fra fanfiction?

fanfictionforfatternes fortolkning af 7.1. Hvori ligger lighedspunkterne?

viden om fanvideoer. Undersogelse af

ligheder og forskelle mellem fanfiction | 8. Jegkan ikke huske, om du selv laver fanvids, men
hvis du ger, kan du fortelle mig lidt om processen?
9. Hyvilke kompetencer synes du det er vigtigt at
have/trene, som fanvideo-producent?
At undersgge om fanfictionforfatterne 10. Jeg mener, at fans udvikler nogle kompetencer,
ved at beskeftige sig kreativt med fandom, som
f.eks. ved at producere fanfiction og fanvideos.
konkrete kompetencerudviklinger. Helt specifikt mener jeg, at fans udvikler en bedre
formidlingsevne, bedre analyseegenskaber, bedre
researchevner og at fans, ved at deltage i fandoms,
bliver bedre til at teenk konstruktivt og kritisk.
Hvad tenker du om det?
10.1. Er du enig/uenig? Du ma meget gerne
uddybe.
Er der nogle kompetencer, som du mener der
bliver udviklet, som jeg ikke har naevnt?

og fanvideoer.

er enig/uenige i min pdstand om de

5.2 Analyse af interview

Via mit kodningsarbejde med data (jf. afsnit 5.1.2, s. 29), er disse kategorier fremkommet, og jeg vil

derfor inddele mit analysearbejde 1 denne kategorisering:

e Sociale normer
e Research

e Sprog

o Kreativitet

e Selvtillid

e Kommentering

e Analyse og kritik

I forbindelse med behandlingen af mine informanter, har jeg observeret, at alle forfatterne er hejt
uddannet, tre af dem uddannede akademikere og en studerende ved universitetet. Alle fans er
naturligvis ikke akademikere, sd jeg har 1 virkeligheden interviewet et sn@vert segment inden for

fandom. Jeg er selv kommende akademiker, s& der har veret en partiskhed fra min side, uden at jeg
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dog har varet opmerksom pa dette. Denne partiskhed er jeg opmarksom pé i analysen af mine

interview, da mine informanter kan have et sarligt kritisk, akademisk syn pé tingene.

5.3  Kategorierne

5.3.1 De sociale normer

De sociale normer er et emne jeg ikke tidligere har beskrevet i specialet, da jeg oprindeligt havde
fravalgt det som emne, da mit interesseomrdade drejede sig om de konkrete kompetencer, som kan
viderefores 1 en undervisningssammenhang. Da jeg alligevel velger at fremhave det her, er det fordi
alle fire fanfictionforfattere fremhaver dette som essentielt i deres deltagen i fandommen. Det er i

kraft af det sociale faellesskab, at fanfictionforfatterne udvikler sig.

Noget af det, som de alle fremhaever er, at der er et sat uskrevne regler i fandom, som tager tid at
leere. Med undtagelse af Line, sa har de alle ved forskellige lejligheder kommet til at fornaerme andre
i fellesskabet. Sebastian sidestiller det eksempelvis med en klub: ”Der er noget man skal lare. Det
skal man nar man kommer ind i en eller anden form for milje. S& skal du altsa laere, hvordan
omgangstonen er, hvordan er, hvordan ger man tingene, Hvordan behandler vi hinanden. Det er sédan
set uanset om, det er den lokale badmintonklub eller det er et stort online medie eller hvad det nu er.

Det samme gaelder selvfolgelig fandom.” (Bilag 1.2, s. 10)

At der er et st uskrevne regler i fandom, resulterer i en vis adferdsendring hos fanfictionforfatterne.
Det gor sig geldende ved alle fanfictionforfatterne, men udfolder sig forskelligt. De har alle fire
oplevet at fornerme andre fans, men hvor Lorelei Lee og Lysa har varet ligeglade med dette, er det
noget Sebastian og Line har taget til efterretning. Serligt Line er blevet opmarksom pa, at
heteronormative verdier ikke er populert i fandomkulturen, hvilket laegger sig op af de mange
diskussioner som opstar i1 fans interaktion med hinanden. Der er sket konkrete adfeerdsaendringer hos
de forskellige forfattere. Eksempelvis var Lysa 1 starten interesseret i at lege med stilistiske og
litteraere former, men hun fandt ud af, at det ikke var populert udenfor de bogbaserede fandoms, sa
det holdt Lysa op med igen. Dette har betydet for hende, at hun feler at hun er blevet darligere til at
skrive fanfiction, fordi hun segger at ramme bredt ved at skrive simplere. Dette er et glimrende
eksempel pé, hvordan fanfictionforfatterne bl.a. tilpasser sig de sociale normer, da Lysa har valgt at
tilpasse sin skrivestil. Dette er dog ikke entydigt negativt. Da Lorelei Lee begyndte at gare sine
fanfictionhistorier tilgengelige pa internettet, var hun meget nerves for den respons hun ville fa.

Senere har hun laert, at det er vigtigt at turde sperge andre til rdds og selv vare villig til at give rad.
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Jeg tolker det, som en made at bidrage til feellesskabet og blive i det. Jo mere aktiv de er som fans, jo
mere respons far de pa deres egne produkter og jo mere bliver de bekraftet i deres virke som
forfattere. Det giver en enorm selvtillid, men det kraever som udgangspunkt mod. Lorelei Lee har
netop pga. dette leert at networke og selv give forelasninger og praesentationer. Ligeledes peger Lysa
pa nogle konkrete kompetenceudviklinger, som udspringer af det sociale normsat. Det sociale
normset far en direkte indvirkning pé fans evner til at formidle og kommunikere, da de s ofte er

involveret 1 diskussioner sdsom heteronormativitet.

Alt 1 alt, viser det med al tydelighed, at den sociokulturelle del af fandomkulturen har en enorm
indflydelse pa fans lyst til at deltage. Det sociokulturelle er som sadan ikke noget, som jeg har valgt
at beskaftige mig med, men da det er grundleeggende for fans deltagen og motivation, er det noget
der skal tages med videre 1 designet af workshoppen, der har til formal at preve nogle leringsfaglige

teorier af.

5.3.2 Research

Det at lave research i forbindelse med at skrive en fanfictionhistorie eller lave en fanvideo, er noget
jeg selv har peget pd som kompetence. Spgjst nok er det mere eller mindre kun Lorelei der virkelig
gor noget ud af sin research. Sebastian og Line gar ikke specifikt ind i at tale om research pa trods af
tilkendegivelser overfor vigtigheden heraf. For Lysa er det en selvfolge, at der skal foretages en
ordentlig research, for at skrive en god historie, men hun havde ikke filosoferet videre over emner.
Lorelei Lee er derimod valdig begejstret for research og fremhaver det som noget serdeles vigtigt.
Baggrunden for dette, er vigtigheden af dedikation overfor sine karakterer og sine historier. Det

kraever en abenhed overfor fremmede ting og en god demmekraft. Heri ligger vigtigheden af research.

Jeg leegger veegt pé det at lave research, da dette uvaegerligt forer til ny viden, der igen kan fore til
nye indsigter 1 ens livsverden. Selvom fanfictionforfatterne mestendels overvejer dette emne ift.
konkret at bygge en historie op, sa giver det breendstof til et mere nuanceret verdensbillede og gor
dermed fanfictionforfatterne til mere kritiske og konstruktive tenkere. Akkurat som Booth gerne ser
dem vere. (Booth, 2015) Som Lorelei papeger, sa kraver det en vis dedikation overfor sine karakterer
og historier. Jo mere der researches pa menneskers psyke, personlighed, osv., jo sterre indblik fas der
1 sociale sammenhange, som er vigtigt for at vi kan fungere som mennesker. Denne form for
dedikation er motiverende for fanfictionforfatteren til at lave research. Research vil derfor indgé som

konkret gvelse til min workshop.
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533 Sprog

Et gennemgaende tema i alle interview, er sprog. Der er to dimensioner i dette tema: 1, akademisk

stolthed og 2, konkret sprogtilegnelse. Bag begge dimensioner ligger motivationen.

I den 1. dimension, akademisk stolthed, er der tydeligt en klar akademisk partiskhed, hvor valget af
informanter pé sin vis falder igennem. Alle fire fanfictionforfattere er ligeledes fanfictionforbrugere.
Alle gér de selv op 1 at lese historier, hvor sproget er korrekt grammatisk, stavemeaessigt og varieret i
ordforrad. Hvis en historie ikke opfylder de krav, sa stopper de med at leese den, uanset hvor
interessant historien ellers er. Dette vidner om en vis kresenhed, men det motiverer ogsa

informanterne til, at forsgge at leve op til de samme hgje sproglige krav, nar de selv skriver.

Den konkrete sprogtilegnelse er en direkte konsekvens af at vere aktiv i en fandom. Som tidligere
navnt (Jf. kap. 3.3, s. 19) er fandomkulturen en multikultur som opstar pa tvaers af landegrenser og
som folge heraf er engelsk universalsproget. Da Lorelei Lee eksempelvis begyndte at lase
fanfictionhistorier, negtede hun at leese pé tysk for at fremme sine engelskkundskaber. Dette har
bevirket, at hun 1 dag er mere selvsikker i sine historier og sit sprog. Det er samme udvikling, de tre
andre fanfictionforfattere har vaeret igennem. Sebastian har igennem fandomkulturen lert at satte
kommaer, noget han ikke lerte i skolen (Bilag 1.2., s. 11). Flere af fanfictionforfatterne gér op i netop

det sproglige, for at gere deres historier laeselige for andre.

Den sproglige barriere er saledes det, der har varet udfordrende for alle fire forfattere i begyndelsen.
Line er iser god til at formulere, hvad hun har faet ud af at blive bedre til sproget. Pga. kravet om at
leere sig engelsk, er Line blevet mere pracis i sin kommunikation, bade skriftligt og mundtligt, opnaet

bedre analytiske egenskaber, udvidet sine retoriske kompetencer og faet engelsktalende venner.

Dette vidner om, at det at vare deltagende 1 fandomkulturen, motiverer til at satte sig ned og lere
nogle konkrete kompetencer for at begd sig. Fordybelsen af deres sproglering giver andre
kompetencemessige afkast, som igen understotter de analyserende, formidlende og kritisk teenkende
egenskaber. Det gor ligeledes oplevelsen af at vare en del af noget kreativt meget bedre, da
fanfictionforfatterne kan marke at de udvikler sig. Dette bidrager kun positivt til den gode

leringsoplevelse og kreativiteten.
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534 Kreativitet

I bearbejdelsen af emnet kreativitet, finder jeg det nedvendigt at opdele afsnittet i to emner, nemlig
fanvideo og fanfiction, da det er to forskellige medier der stiller forskellige krav. I forberedelsen til
arbejdet med begge emner, er der dog nogle generelle overvejelser der gor sig geeldende. Begge emner
kraver god research og analyse af de traek og karakteristika som er canon 1 den pagaldende fandom.
Den kan eksempelvis vare en analyse af den pairing, der er canon, hvad der er gengs at diskutere,
sproget, subkulturer inden for den specifikke fandom og meget mere. Dette satter store krav til
fanfictionforfatteren/fanvideoproducenten om viden, overblik og evnen til at gennemskue visse
mekanikker 1 en specifik fandom. Det bedste eksempel pa det, er som tidligere nevnt, Lysa der
nedtonede sine skrivemaessige ambitioner om stilistik, for at skrive noget der passede ind i den
specifikke kultur. Det skal selvfolgelig naevnes, at det ikke er alle der folger de gengse normer og

analyser i en fandom og hvad dette kan have at konsekvens, det ved jeg faktisk ikke.

Generelt kan det siges, at fans ofte tilegner sig nogle kreative kompetencer, som ingen andre har,
fordi hvert kreativt produkt er en dialog med den oprindelige kilde. Hvilket var noget eksempelvis
Lysa ikke var bevidst om 1 starten, men som kom nogle ar senere. Dette udmenter sig i, at jo mere en
fan beskaftiger sig med den samme canon, jo mere tenker vedkommende over de forhold som ger
sig geeldende i den fandom. Nar bevidstliggerelsen rammer begynder de kreative produktioner at
blive en art treening for forngjelsens skyld, hvilket endnu engang understreger at passionen skaber
motivationen for at leere. Ligeledes, er der konkrete kompetenceudviklinger og der udvikles der et
socialt normset, som abner op for diskussioner sdsom racisme, ken, osv. Det sociale normsat i
fandom far en direkte indvirkning pa fans evner til at formidle og kommunikere. Indirekte bevirker
det, at fans bliver nogle dygtige tekstforfattere, dygtige kunstnere, filmskabere osv. Derfor er det
vigtigt at fokusere pa, hvad fandom kan. P4 denne made kan man flytte aspekter fra fandom ind 1

klasselokalet

5.34.1 Fanfiction
Selvom interviewene flere steder peger pd, at fanfictionforfatterne @ndrer pa deres litterare stil for at
passe ind 1 fellesskabet betyder det ikke, at de ikke er tro overfor deres forfatteridentiteter og

skrivestile. Serligt Lorelei Lee har med arerne udviklet sig som forfatter:

“I'm now better at writing different “voices” for different characters. I'm also better at keeping

them “in-character”, too. But this was my aim from the beginning. My writing has become more
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“eloquent”... more “grown-up”... I seldom use “childish” stereotypes anymore. In my earlier works I
used them more often. I now have more complex plots... often two or three at the same time. I now
incorporate “themes” into my stories... and hang on to them until the end. For example “Deflowered
— Director's Cut”... I often used religious themes and analogies in that story. Throughout the story. I

wouldn't have dreamed of something like this when I started writing fanfic” (Bilag 1.1, s. 2-3).

Interviewet med Lorelei Lee har tydeligt vist, at hun har en meget sterk forfatteridentitet og hun er
den der bedst satter ord pa sin udvikling som forfatter, da hun er meget motiveret til konstant at
udvikle sig. Hvor Lysa og Sebastian ikke sa godt husker de skrivemaessige udfordringer de stod
overfor i starten, er Lorelei Lee meget bevidst om det. Citatet ovenfor viser dette. Lorelei Lee har
hele tiden sine udviklingsmal for gje, nar hun skriver, hvilket ligeledes gor hende mere bevidst om,
hvor hun skal forbedre sig. Helt specifikt peger Lorelei Lee ligeledes pa nogle konkrete
udefrakommende omstaendigheder, som er vigtigt at have med sig som forfatter. Nemlig, en god muse
og en god og palidelige plot-bunny-avler (jf.

Begrebsafklaring, s. 5). Ligeledes peger Line pa nogle specifikke kompetencer, som udvikles som
fanfictionforfatter. Selv siger hun, at hun er blevet bedre til story telling, til at lave
personkarakteristikker, bruge sin hukommelse (i forbindelse med at huske, hvor hvad bliver sagt i
den tv-serie, som hun er fan af), teenke i intertekstualitet og traene struktur i sine historier, sé der pé

den méde kan skrives den gode historie.

Der er flere aspekter der gor sig geeldende her. Underliggende er hele den sociokulturelle dimension,
der belerer dem om den sproglige kultur, som de til dels indretter sig efter og som ligeledes motiverer
til at forbedre sig som forfatter. Der ligger ligeledes en stor portion lyst indlejret i det at udvikle sig.
Line bruger andres fanfiction-historier til at minde sig selv om, hvordan hun skal skrive og hvordan
hun ikke skal skrive. Hvor hun ferst laeste for underholdningens skyld, er det séledes blevet et sted,
hvor hun henter inspiration. Dette passer passer godt med Apters: ”If the activity is mental, there is
the pleasure to be derived from playing with ideas, from imagining different possibilities, and from
looking at things in new ways” (2007, s. 38). Séledes vil det at hente inspiration typisk vare

paratelisk, hvor processen er det sjove og endemalet sekundert.

Selvom det sociale normsat har indflydelse, sa skal det ikke glemmes, at det hele basalt er lystdrevet
pga. passionen for et fenomen., for at fortelle en historie og fortelle den godt. Dette viser tydeligt,

at de leringsmaessigt udvikler sig. Der ligger séledes en leringsmassig udvikling i det at formidle,
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idet de teenker over, hvilket sprog de benytter sig af, hvordan deres personkarakteristikker udfoldes

og sa fremdeles.

5.3.4.2 Fanvideo

De motiverende aspekter, som gor sig galdende 1 forbindelse med fanfiction ger sig ligeledes
gaeldende her. Derfor vil jeg 1 dette afsnit kort redegere for de kompetencer, som informanterne finder

relevante for det at producere en fanvideo.

I udarbejdelsen af en fanvideo er der nogle helt konkrete, tekniske kompetencer, som fanen er nodt
til at dygtiggere sig 1, eksempelvis et klippeprogram. Der er rigtig mange forskellige kompetencer
forbundet med det at producere den gode fanvideo, men ganske kort kan det skares ned til at evne,
at sette musik og billeder sammen, for at danne en fortelling og/eller et budskab. Her papeger
Sebastian 1 s@rdeleshed, at forstdelsen for de musiske virkemidler det vigtigste. Musikken danner
ikke bare ramme for narrativet, den giver ligeledes et stemningsbillede, da det er emotionelt.
Overvejelser omkring brugen af musik kan vare, hvordan vokalen lyder, om det er en mand eller
kvinde der synger, om vokalen udtrykker sorg, vrede eller glede. Altséd emotioner, som kan danne en

tematik for en fanvideo.

Ifolge Lysa spiller fanvideoer grundleeggende pa andet folelsesmaessigt fundament end fanfiction, da
fanvideoen er visuel, der er kortere tid at fortaelle historien pa og pa den méde sker der nogle andre
emotionelle ting. P4 den made bliver fanvideoer mere en performance frem for fanfiction, som er
littereer. Ift. lighedspunkterne mellem fanvideoer og fanfiction, fremhaever Lysa, at
historiefortaellingen i sig selv kan blive den samme, selvom der bruges nogle forskellige greb til at fa
budskabet ud med. Helt overordnet er budskaberne som regel de samme — nemlig en dyrkning af en
bestemt pairing, univers, eller hvad det nu kan vere. Ligesom Lysa legger Line vegt pa, at
fanvideoerne kan spille pd folelserne pd en anden made en det skriftlige medie kan, netop fordi
fanvideoerne er visuelle, og som regel, auditive. Det ligger bl.a. i maden at klippe fanvideoen pa og
brugen af musik, som giver en anden helhedsoplevelse. Efter at have talt med alle fanfiction-
forfatterne, s opfatter jeg bl.a. fanvideoen som en art gjeblikkelig nydelse, hvor fans kan fé et hurtigt
fix, hvorimod fanfiction mere bliver noget der skal tages tid til. Det de to koncepter har til felles
ligger, ifolge Line, primert 1, at det er noget der er lavet af fans for fans. Det er hyldesten til en fandom

som féar plads og bliver udfoldet.
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5343 Opsamling: Forskelle og ligheder mellem fanfiction og fanvideo

”The urge to tell a story, to make a point, to amuse the readers/watchers, to enthrall them... to make

them laugh, to make them cry.” (Bilag 1.1, s. 6)

Bade fanfiction og fanvideoer er sat i verden af fans, der har noget de gerne vil fortelle og dele med
andre. De er i reglen fiktive, er et produkt af fandom, er non-profit og folk laver det som udgangspunkt
for egen forngjelses skyld. Det er lavet af fans for fans, som en hyldest til den fandom disse kreative
produkter opstar og bliver udfoldet i. Derudover er det de samme indledende tiltag, der skal til for at
lave en fanfictionhistorie eller en fanvideo: research, et ordentligt analysearbejde af karakterer,
pairings og hvad der ellers er canon i en fandom, og der skal l&gges en plan for, hvordan tingene skal

tilretteleegges.

Selvom fanfiction og fanvideoer udspringer af samme tradition, er der nogle helt konkrete og
praktiske forskelle. Fanvideoer er altid korte, fordi vestlig populermusik, som typisk er det der bruges
i fanvideoer, sjeeldent er mere en seks-syv minutter lang, hvorimod fanfiction-historier kan vere flere
kapitler lange og strakker sig over lang tid. Derudover ligger der en basal forskel i, at fanvideoer er
visuelle, og baserer sig pa et helt andet medie, og dermed giver det en helt anden type lasning.
Ligeledes er platformen for historiefortellingen fundamentalt er anderledes og som sddan fir fanen
noget andet ud af fanvideoen end fanfiction. Grundlaeggende spiller fanvideoer pé et andet
folelsesmassigt fundament, da fanvideoen er visuel og pa denne made kommer folelserne i spil pa en

helt anden méde end i det skriftlige medie. S& der er stor forskel pa helhedsoplevelsen.

5.3.5 Selvtillid

Line betegner sig selv som en, der altid har haft en nerdet side, men som hun har undertrykt, da den
ikke har vearet social acceptabel, eller forstaet, i hendes familie og vennekreds. Felleskabet i

fankulturen har givet hende mere selvtillid og mere selvsikkerhed 1 hendes kreativitet:

’[...]foles det som en vild oplevelse, at det er som om, at den her kreativitet som kommer frem —
det er som om den bare ventede pa at bryde ud pa en eller anden méde, s den kommer sddan meget

overveldende.” (Bilag 1.4.2., s. 27)

Dette har medfert, at hun er blevet mere sikke pa egne personlighedstraek og ligeledes har hun opnaet
en folelse af at have fundet sin rette hylde her 1 livet. Som tidligere navnt har Line féet flere venner
igennem fandom, hvor hendes betal@ser i1 serdeleshed har bidraget til en social og kreativ udvikling

hos Line.
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I sammenhang med kategorien selvtillid, er Line helt speciel, da hun stadig er s& ny i en fandom.
Hun har oplevet en stor udvikling hos sig selv, bdde som kreativt og socialt menneske, det er sket pé
meget kort tid og det er stadig i frisk erindring i modsatning til de tre andre fanfictionforfattere.
Selvfolgelig har alle fire fanfictionforfattere maerket en konkret sproglig udvikling, og den sproglige
udvikling har gjort dem mere selvsikre i deres historier og sprog, men den helt personlige forandring,
som har givet oget selvtillid, er Line den eneste der satter ord pd, méske fordi det er i frisk erindring

hos hende, og fordi oplevelsen af den forandring er sa overvaldende for hende.

Dette viser saledes, at Line pd ganske kort tid far brudt med nogle forudgdende erfaringer og
oplevelser med sin kreativitet og sin nerdede personlighed, som ikke altid har medt forstaelse. I sin
fandom bliver hun imedekommet som den hun er, og dermed skaber denne socialitet et nyt og godt
miljo af accept, som skaber rum for ny oplevelse og lering, en lering som har fundet sted. Det lyder
som om, at Line tidligere har erfaret en negativ laring ift. fandom, da hendes omgivelser udenfor
fandom ikke har forstdet hende. Denne negative leering er nu @ndret. For det forste er der sket en
@ndring, en @ndring som udfolder sig i den bevidsthed og opmarksomhed hun har fiet gennem
deltagelse 1 en fandom og som udfolder sig i hendes kreative virke. Dermed henviser denne @&ndring
og bevidsthed til de psykiske processer, der finder sted hos Line og som udfoldes i resultatet af de
leeringsprocesser hun har varet igennem, nemlig eget selvtillid og kreativ udvikling. Sidst henviser
@ndringen til, at der har veret en samspilsproces mellem Line og de materielle og sociale omgivelser,
der er i en fandom, hvilket har vaeret den direkte forudsatning for den @ndring Line har varet/er
igennem, og som kan betegnes som indre lereprocesser. Det er disse l&reprocesser der giver Line en
folelse af "vild oplevelse”, da hendes kreativitet piblede frem og udviklede sig. P4 denne méde, har
deltagelsen i en fandom givet hende den gode leringsoplevelse, som lige praecis er det, dette projekt
undersoger. Alt 1 alt stemmer dette overens med Illeris” model over leeringens fundamentale processer

(Jf. afsnit 3.2, s. 14).

5.3.6 Analyse og kritik

Det Booth plederer for i sin artikel Fandom: The Classroom of the Future, er som sagt, at
fandomdeltagelse skaber kritiske og konstruktive tenkere, altsd evner til at reflektere over
samfundsproblematikker. Derudover er refleksion noget der i folkeskolen bestrebes pa at lere
eleverne 1 folkeskolens udskoling. (“Fagformél for faget dansk”, 2016) Derfor er denne kategori

essentiel for projektet.
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Det som viser sig igennem de fleste af disse kategorier som jeg underseger, er, at alle fire
fanfictionforfattere udvikler sig gennem det at skrive. Det er her deres kreative kompetencer kommer
i spil og det er ligeledes her de aktivt deltager i deres fandom, hvori der kan opsta diskussioner pa
baggrund af de historier de skriver. Eksempelvis, da Lorelei Lees skrivestil har andret sig med arerne,
og at hun er blevet mere bevidst om stilistik, sprog og opbygning af historier, har det ligeledes @ndret
hendes made at leese andres fanfiction pa. Hun er blevet langt mere selektiv. I kraft af dette, mener
hun, at hun er blevet bedre til at teenke kritisk i kraft at diskutere, vaere uenig og lave en pointe. Dette
sker bl.a. ved at leese meta (jf.

Begrebsafklaring, s. 5), som pa denne made hjalper en til at forme sine egne meninger og lere en at
diskutere. Derudover pointerer Lorelei, at hun altid har varet god til at analysere, men at mange andre
godt kan have lart at analysere og diskutere gennem fandoms, da ikke alle er akademikere og som

sddan lerer det igennem en konkret leringssituation.
Sebastian siger det meget rammende:

”Jeg er ogsé blevet en mere kritisk laeser af andre fics, oh, jeg er ogsd blevet en mere kritisk
medieforbruger, og det synes jeg faktisk i virkeligheden er supervaesentligt. [...] at jeg havde laert
mere om feministisk mediekritik af at vaere fan i1 fem ar, end jeg har leert pa universitetet i fem ar. [...]
for der er s mange fantastiske mennesker derude, som skriver fantastiske analyser af ting, oh, selvom
man ikke er enige med dem, sa bare det at prove at leese andres analyser af ting — ogsd for at {4 blik
for andres opfattelser af den samme ting — sdsom, hvordan er det at se den her film, hvis man ikke er
hvid? Eller som kvinde? Eller som minoritet i en eller anden forstand. Hvad ger det ved en, nar man
aldrig ser sig selv representeret? Oh, og sddan nogle ting ville jeg aldrig have tenkt over pd samme
made, hvis jeg ikke havde varet fan. [...] og leese deres oplevelser, deres tanker, deres lesninger, er

utrolig givtigt.” (Bilag 1.2, s. 18)

Dette citat er utroligt vigtigt, da det giver indblik i, og fanger essensen af, at fandom kan gere fans
kritiske tenkere. Som minimum giver fandom muligheden for fa et bredere udsyn pa
samfundsproblematikker, som er universelle. Disse diskussioner af samfundsproblematikker kan
fans ikke undga at mede nér de aktivt deltager i deres fandoms. Her bliver diskussionen en vigtig del
af denne udvikling, da diskussionerne ofte opstar i kommentarsporerne til en fanvideo eller en
fanfiction, uanset om det er en metafanfiction eller -video eller om det en almindelig” fanfiction
eller -video. Metafanfiction og -video er ligeledes gode eksempler péd, hvordan fans kan bruge

historiske fakta til at fortolke og forklare haendelser 1 deres fandom. Eksempelvis forklarede Lysa,



Cecilie Brasch Telling Oplevelsesdesign Side 42
v/ Claus Moller Ostergaard Anslag: 157.972

hvordan mange i Harry Potter-fandommen drog sammenligninger mellem krigen mod Lord
Voldemort og 2. verdenskrig. Pa denne vis, bliver fanteorier om bestemte forhold i en fandom knyttet
til noget historisk, samfundsmaessigt og politisk. Der er her tale om en form for intertekstualitet. Som
sagt opstar mange af disse diskussioner i kommentarfelterne 1 div. fanfictions og fanvideoer, sa det

vil jeg arbejde videre med i naste afsnit.

5.3.7 Kommentering

Det at kommentere pd noget 1 fandom, er en kompliceret kundskab. Noget af det forste, som alle fire
fanfictionforfattere leerte var, altid at kommentere positivt, da de i princippet ikke ved, hvem der
sidder bag skaermen. Den forfatter der har skrevet den fanfiction der lases, kan potentielt veere meget
skrebelig og kan som folge heraf, ikke tale kritikken. Derfor er det god tone ikke at skrive noget
negativt i et kommentarspor. Der kan dog veare forskel pa, hvordan dette imedekommes. Som sa
mange andre, kommenterer Lorelei Lee pa andre forfatteres fanfictionhistorier. Kan hun lide den
efterlade hun som minimum et kudo, og kommenterer hun, er det altid positivt. Kan hun ikke lige
historien, s& undlader hun at kommentere. Der er dog forskel pa, om hun kommenterer til en tysker
eller en af anden nationalitet. Det handler om, at hun kender det tyske folk, deres humor, lands historie
osv., hvilket gor hende mere tryg til at kommentere frit. Lorelei er langt mere forsigtig i sin
kommentering til udlendinge for at undgd at sige noget fornaermende. Hvilket tvinger
fanfictionforfatterne til at teenke ngje over formidlingen af deres kritik. Dette er paradoksalt, da det
netop er 1 kommentarsporerne lererig og horisontskabende diskussioner kan opstd: ”Fordi fandom er
et sted, hvor man diskuterer meget, og fortolker hele tiden, oh, og man fortolker pa rigtig mange
mader — der er &benhed for det, s& er fandom et sted, hvor man kritiserer rigtig meget.” (Bilag 1.2, s.
18) Der er flere mader at imedekomme dette pa, men det alle fire fanfictionforfattere er faelles om at
gore, er at skrive i en kommentar, eller sende en privatbesked til forfatteren, at de har noget
konstruktiv kritik og om de vil modtage den. Det er bl.a. pa denne méde, at Line meder sin betaleser
Sarah, som er fra Texas. Sarah skriver til Line med konstruktiv kritik og pa denne made medes de.
Dette har yderligere medvirket til Lines motivation til at gere mere ud af sine fanfictionhistorier.
Sarah er motiverende i sin feedback, hvilket giver Line lysten til at skrive mere. Dette har saledes
bevirket, at Line selv er mere konstruktiv i den kritik hun giver til andre. Lorelei Lee henter ligeledes
sin motivation fra de kommentarer hun far péd sine fanfictionhistorier, hvilket bidrager til en oget

selvtillid hos hende. Sa der ligger et aspekt af anderkendelse, som motiverer til at arbejde videre.
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Hvis der er konstruktiv kritik at komme med, tyder det pa, at vedkommende der giver kritik har
analyseret pa noget konkret sdsom sprog, fortolkning af noget specifikt inden for en fandom, litteraer
stilistik m.m., uanset om det er bevidst eller ubevidst. Laseren interagerer med en historie idet de
setter sig ned og laeser den. Der vil de uvaegerligt mode noget, der udfordrer dem pa deres
overbevisninger, erfaringer, selvindsigter osv. Sa laeseoplevelsen i sig selv har et forandrende aspekt,
der kan forer til en selvindsigt ift. fanfictionforfatternes egen kreative kunnen. I interaktionen med
fanfictionhistorien eller fanvideoen, kan der opsta spergsmal/brud med erfaringen i laeseoplevelsen.
Jantzen argumenterer for, at der i oplevelsen af noget opstéar et leringspotentiale. I dette tilfelde
opstér leringen i interaktionen med fanfictionhistorien, fanvideoen, kommunikationen forfatter og

laeser i mellem, som videre kan fore til en konkret indsigt om egen kreativ kunnen.

5.4  Opsamling pa kategorierne

Der ville ikke eksistere fankultur, hvis ikke der var fans. Disse fans ville ikke eksistere, havde de ikke
folt en vaeldig begejstring og glede for noget og derfor sagte et faellesskab med andre, der delte disse
positive folelser for det samme noget. Nar fans mades 1 et fallesskab opstir der et enske om pé en
eller anden made, at bidrage til det faellesskab, hvilket som regel udfoldes i en kreativ produktion af
fanfictionhistorier, fanvideoer og fanart. Det er vigtigt at understrege, at disse fans er amaterer og
ikke professionelle forfattere, kunstnere og videoproducenter, da det er drevet af lyst. Det handler
forst og fremmest udelukkende om fans’ lyst til at fortelle og pa den méde bidrage til fellesskabet
ved aktiv deltagelse. Hvilket igen understreger, er motivation og passion er vigtigt for
fanfictionhistorier og fanvideoers tilblivelse. Og det er her, at de kompetencemassige biprodukter
ved at arbejde kreativt med sin fandom, opstir. Hvilket disse kategoriseringer er et glimrende
eksempel pa. De sociale og sproglige egenskaber er vigtige, da de giver adgang til fankulturen.
Ligeledes er disse egenskaber vigtige 1 en formidlende situation, som en fanfictionhistorie eller
fanvideo er. Det handler om at producere noget, som vedkommende selv har lyst til at leese eller kan
forsvare, at andre skal lere. Nar fans bliver bevidste om, at deres kreative produkter bliver vel
modtaget af andre fans, oges motivationen til at blive ved med at skabe og méaske arbejde med fandom
udover det. Lysa arbejder akademiske med fandom ved siden af sin egen fanpassion. Hun skrev sit
speciale om fandom og arbejder nu som videnskabelig assistent pd Aalborg universitet med henblik
pa en ph.d., hvor hun vil forske i fandom. Line dremmer om at arbejde akademisk med fanfiction og
Sebastian har lige féet bevilliget en ph.d. 1 England, hvor han skal arbejde med fanvideoer. Sa

fankulturen kommer p& denne made til at blive mere end en hobby, det bliver identitetsskabende.
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Seerligt Line har vaeret vaeldig dygtig til at satte ord pa, hvilken udvikling hun gennemgér. De bliver
s& engageret 1 det pa et personligt sdvel som fagligt plan, bare fordi de ikke kan lade vare og hvor
folelsen af at bidrage 1 s@rdeleshed er en motivationsfaktor. Og det kaster en masse kompetencer af
sig. Sprogudvikling, evnen til at formidle en historie, men ligeledes at formidle et budskab som
potentielt kan modtages negativt, eksempelvis i forbindelse med en kommentering. Alle fire
fanfictionforfattere er dedikerede overfor deres produktioner og som sddan ligger de en masse energi
1 at lave ordentlig personkarakteristikker, skabe bestemte stemninger, finde den perfekte musik til den
video de vil lave og en masse andet, hvilket kraever en grundig research og en grundig analyse af de
forhold, som ger sig geldende internt i deres fandoms, svel som i verden omkring. Og det giver dem
redskaberne til at indgd i samtaler og diskussioner om emner som ellers kan vare tabu mange steder
1 verden, eksempelvis heteronormativitet kontra homoseksualitet. Dvs. at pga. passions-, og dermed
motivationsbaseret deltagelse, affoder en laering hos nogle mennesker der fremmer nogle konkrete
kompetetencer: Researchegenskaber, analytiske egenskaber, sproglige egenskaber, formidlende

egenskaber og evnen til at reflektere, hvilket gor dem til kritisk og konstruktivt teenkende mennesker.

54.1 Hvad jeg tager med videre i workshoppen

Analysen af interviewene har vist, at der er konkrete kompetencer at hente fra det at arbejde kreativt
med fandom. Det essentielle i at udvikle disse kompetencer, er fellesskabet i, og omkring, fandom
og passionen, da fans ofte opmuntrer hinanden til at lave flere fanfictionhistorier og fanvideoer, enten

gennem et kudo, en kommentar eller en betalaeser.

Passionen er det vigtigste grundlag for, at deltage 1 en fandom. Fans laegger mange timers arbejde 1
at researche, laese, skrive og kommentere, simpelthen fordi det er sjovt og pa en eller anden méade
opfylde et socialt og kreativt behov, hvilket er motiverende i sig selv. Dette understreger Apters teori
om den parateliske tilstand, hvor det er processen frem mod et mél som er nydelsesfuld. Dette kan
fore til den lering, at fanen bliver bedre til at analysere, researche, formidle og tenke kritisk, selvom

den leering og kompetenceudvikling kan vere implicit og dermed ubevidst.

Dette giver ikke det fulde billede af, om passionsbaseret lering, kan knyttes op pa lering i
folkeskolen, da hverken jeg eller fanfictionforfatterne (med undtagelse af Lysa) har nogle
paedagogiske, didaktiske eller leringskonkrete erfaringer. Jeg har derfor behov for folkeskolelareres
vurdering af projektet. Metodemeessigt, vil jeg undersoge dette via en workshop, som har til formal
at prove den passionsbaserede lering af pa dem, sa de selv kan merke og fole, om det lerer dem

noget nyt.
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Det der helt konkret skal tages med videre i workshoppen er, det at lave research, da research er
katalysatoren for, at den kreative proces bliver fort videre. Ligeledes er research med til at skabe en
viden, som er essentiel for den fandom vedkommende befinder sig i. Derudover er den positive
respons vigtig, da den understotter den sociale interaktion med andre fans, som er sd essentiel.
Fellesskab motiverer faellesskab. Derfor vil gvelserne i workshoppen vare designet til at indeholde
research, analyse og passion (eller som minimum interesse for noget). Ligeledes er gvelserne designet
til at skulle loses 1 grupper, netop for at understotte det sociale aspekt, som jeg har fundet ud af, er en
motiverende faktor. P4 denne vis kan jeg afprave om, et passionsbaseret kompetencesat kan forbedre

den enkelte elevs faglige niveau og udbytte af undervisningen i folkeskolen.

5.5 Refleksion over egen lering

Det vigtigst jeg tager med fra denne proces, er at jeg skulle have haft nogle flere informanter som
Line, da hun i gjeblikket er i fuld gang med en tydelig integrationsproces i fandom, hvilket gor hende
meget bevidst om den leringsproces hun er igennem. Line har derfor veret rigtig dygtig til sette ord
pa, hvad hun konkret har lert, og leerer. De andre tre forfattere har vaeret aktive i s mange ar, at de
allerede er integrerede, og det har derfor vaeret svert at fa dem til at satte ord pé, hvad de har lert og
hvordan processen har varet. Dette kan til dels skyldes, at mine interview har veret for strukturerede
og at jeg ikke har opndet den semistrukturerede tilgang, som jeg fandt bedst til metoden. Derudover
er jeg tydeligvis en novice som interviewdesigner, da jeg har designet for lukkede sporgsmal i stedet

for abne.

I forbindelse med transskriptionen, kan jeg tydeligt hore, at jeg har kaedet interviewene med Sebastian
og Line ind 1 interviewet med Lysa. Altsd, har jeg veret meget farvet i min forventning om, hvad
Lysa ville svare pd bestemte spergsmal, hvilket er tydeliggjort i min respons til Lysa undervejs i
interviewet. Dette har jeg dog efterfolgende veret opmarksom pa i selve analysen, men jeg har lert
at veere opmarksom pd min interviewstil fremover. Bort set fra interviewet med Lorelei Lee, sa har
alle interviewene udviklet sig til at have flere spergsmél end den egentlige interviewguide, hvilket
kun har varet positivt. Til gengaeld har interviewet til Lorelei Lee veret alt for struktureret, selvom
det er den samme interviewguide der er blevet brugt. Dette skyldes, at Lorelei Lee og jeg ikke afholdte
interviewet mundtligt. Jeg har i en tidligere sammenhang interviewet Lorelei Lee via chat, men det
var sa tidskraevende og besvargeligt, at de flyttede fokus fra selve interviewet, sa vi var bevidste om,
at det ikke skulle vaere fremgangsméden. Lorelei Lee var derudover usikker pd skype og pinligt berort

over sit engelske, s& hun foretrak at gore det pa skrift, sddan sa jeg sendte hende interviewguiden og
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hun besvarede. Dette var vitterligt ikke en god metode. Jeg havde som interviewer ikke mulighed for
at bede hende uddybe visse svar, som var relevante i situationen. Derudover har jeg ikke haft et visuelt
eller auditivt indtryk af hendes svar, som jeg havde med de tre andre og jeg har til tider haft svaert ved

at vurdere om hun var ironisk, neutral, glad eller hvilke folelser der kunne spille ind.

Alt 1 alt, har jeg veret for struktureret i mine spergsmaél i interviewguiden, hvilket jeg blev gjort
opmearksom pa i arbejdet med transskriberingen. I tilfeldet med Lorelei Lee, skulle jeg have insisteret
pa at bruge skype. Som tidligere navnt, kender vi hinanden og hendes engelske er samand ganske

udmerket 1 det talte.
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6 Analyse af workshop

Workshoppen har til formél, at afpreve nogle leringsstrategier, som er designet pa baggrund af mine
interviews med fanfiction-forfatterne. Rent metodisk er det bedre, konkret at afprove
leringsstrategierne pd lererne, sd de kan fa en foling med, hvad det drejer sig om. Det er nemmere at
forholde sig til et nyt feenomen, hvis det bliver provet pa egen krop, fremfor at skulle forholde sig til
noget abstrakt teoretisk. Derfor har jeg valgt at designe en workshop. Workshoppen har desuden til
formél at prove nogle laringsredskaber af, som jeg ser som hensigtsmaessig for det laringsforleb,

som jeg senere kommer til at designe pa baggrund af workshoppen.

6.1  Workshop

At lave en workshop skaber en anden form for dataproduktion set i forhold til interviewformen. Det
forholder sig séledes, da en workshop fungerer pa gruppeniveau, hvilket skaber en anden form for
dynamik og socialitet i undersogelsen af et emne end én-til-én-interview. (Halkier, 2015, s. 137)
Workshop bliver som dataproduktion pd denne vis gode til at producere data, der viser en social
gruppes “fortolkninger, interaktioner og normer” (Halkier, 2015, s. 139), hvilket er en styrke ift. at
undersoges lerernes interaktion med hinanden i form at deres losning af opgaverne. Ligeledes ligger
der en styrke i, at gruppens arbejde kan producere koncentrerede data om et bestemt faenomen pa en
relativt tilgengelig mide, da deltagerne for s vidt muligt, far lov til at vaelge, hvad de siger og
hvordan de taler om emnet inden for en bestemt ramme. Dette er sardeles relevant, da jeg som
tidligere nevnt, ikke beskaftiger mig med det padagogiske og didaktiske aspekt, men at disse to
begreber vil ligge implicit i leerernes fortolkning og lesning af opgaverne og senere respons pa
workshoppen. Jeg ved simpelthen ikke nok om den del af feltet, men har her en mulighed for at
underspge det. Derfor leererne mulighed for a fortelle s meget som muligt om deres praksisser og
forstaelse. Dette ligger op til at lave en lest struktureret workshopguide, der kun har nogle
overordnede overskrifter. Dette satter ligeledes krav til mig som facilitator. Min rolle vil vare at
skabe de bedste forhold for et socialt rum, som workshoppen kan udfolde sig i: jeg skal fa deltagerne
til at tale sammen og héndtere de sociale dynamikker der opstar i blandt deltagerne, qua den socialitet

som opstir ved en workshop. (Halkier, 2015, s. 143)

Selvom workshoppen skal vare lost struktureret, er der nogle forhold at tage hensyn til, for at f4 den
bedste start. Her tjener introduktionen som noget af det vigtigste i workshoppen. Jeg vil i min

workshopguide starte med at fortelle om dagens geremal, hvordan workshoppen er bygget op og
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hvad emnet drejer sig om. En introduktionsrunde er ikke nedvendig, da alle deltagerne kender

hinanden. (Halkier, 2015, s. 144—146)

6.1.1 Behandling af data

I behandlingen af mine data fra workshoppen, vil jeg ligeledes her gare brug af transskription savel
som kodning. Derfor henviser jeg til afsnit 5.1.1 og 5.1.2, s. 28. Transskriptionen har til stadighed sin
relevans, da jeg optager hele workshoppen. Jeg fandt, at det var behageligt at arbejde med metoden
kodning, og da workshoppen afslerede mange emner at arbejde med, var det derfor den oplagte

metode.

6.1.2 Empirimetode: Identifikation af informanter

Workshopdeltagerne bestér af fem faerdigt uddannede laerere og to leererstuderende. Jeg har valgt at
workshoppen skal bestd af ferdigt uddannede lerere, savel som studerende, da denne kombination
kan give en god dynamik. Dette da de studerende forhdbentlig kan bringe ny viden pa bordet og de

feerdigt uddannede laerere kan bidrage med mange ars god erfaring inden for undervisningsfeltet.

Leaerere og lererstuderende:

Navn Kon Alder Uddannelse/stilling Linjefag
Fru Karlson Kvinde 61 Leaerer (ca 1977), uddannelsesvejleder
Poul Mand 54 Learer, under merituddannelse. Har arbejdet 15 &  Dansk

pa efterskole for ordblinde

Majbritt Kvinde 45 Larer (20 ar), skolebibliotekar

Better Kvinde 59 Learer (ca. 1979)

Abelone Kvinde 56 Laerer (1998) Dansk, engelsk,
musik

Anders Brasch Mand 26 Lererstuderende, feerdig med 4. semester, feerdig Dansk, engelsk,

Telling engelsklerer. historie

Anders Dahl Mand 24 Lererstuderende, feerdig med 4. semester, feerdig Dansk, engelsk,

Christensen engelsklerer. samfundsfag

6.1.3 Workshopguide

Denne workshopguide er designet ud fra de kriterier, som analysen af interviewene med

fanfictionforfatterne forte med sig. Nemlig, det at lave research, give positiv respons, analysere og
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arbejde i grupper. Ligeledes er gvelserne teenkt ind i en danskfaglig kontekst, som eksempelvis digte
i form af skriveovelser og video i form af storyboard. I modseatning til interviewguiden, er
workshopguiden ikke taenkt som en guide, men skal fungere som fast rammesatning for

workshoppens udferelse.

Workshopguide:

Tid 1 alt: 180 min.

1. del:

Introduktion til Fandom, herunder fanfiction og fanvideo, ca. 20 min.
Evt. spergsmél, ca. 10 min.

Ca. 5 min. Pause.

[ alt: 35 min.

2. del:

Workshopgvelser, ca. 90 min.

To gvelser:

1: Haikudigte:

I skal lave et Haikudigt om det, I er mest passioneret omkring. Det kan vare en bog, serie, film, band,
person, genre osv. Da I skal skrive digtet 1 en gruppe, skal I vaere enige om emnet/personen. I skal
lave research pa emnet/personen og derefter beskrive de mest essentielle ting/karaktertraek 1 digtet.

Det skal ikke vare faktabaseret, men baseret pa, hvad I synes er godt ved emnet/personen.

e Digtets metrik: 17 stavelser, fordelt pa tre grupper, hhv. fem, syv og fem

e Som udgangspunkt: €t digt, men skriv gerne flere, hvis der er tid.
2: Storyboard til noget af en fanvideo:

I skal lave et storyboard til en fanvideo om det I er mest passioneret omkring. Det kan vare en bog,
serie, film, band, person, genre osv. Da I skal arbejde i en gruppe, skal I vare enige om
emnet/personen. | skal lave et storyboard, hvor I skal tegne scener og beskrive dialog, lyd og setting.

Det behover ikke vaere en musikvideo.
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e Storyboard: tre rammer pé et A4-ark. Ud for hver ramme, er der plads til at skrive dialog,
lydbeskrivelse og setting.
e Udfyld A4-ark, s mange I kan.

Ca. 15 min. Pause
3. del:
Diskussion og evaluering, ca. 30 min.

e De to hold presenterer hver deres produkt af gvelserne.
e [Ielevrolle: Feedback péd hinandens produkter. Det skal udelukkende vere positiv kritik.
e Som larere: Diskussion af laeringspotentialet.

- Kan det 1 det hele taget bruges i undervisningen?

- Huvis ja, hvordan kan I se det implementeret?

- Hvis nej, hvorfor? Hvad er forhindringerne?

- Andre ting

6.2  Analyse

Via mit kodningsarbejde med data (jf. afsnit 5.1.2, specialets s. 29), er disse kategorier fremkommet,

og jeg vil derfor inddele mit analysearbejde i denne kategorisering:

e Larernes losning af opgaverne
e Fagbegreber i spil
e Motivation
e Larernes udfordringer ift. til brug af teknologi/ny viden/kreativitet 1 undervisningen
e Konkret undervisningssammenhang
o Kiritik
e Begejstring
Grupperne er inddelt saledes:

Haiku-gruppen: Fru Karlson, Poul og Anders T.

Storyboard-gruppen: Abelone, Better, Majbritt og Anders C.
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6.2.1 Lerernes losning af opgaverne

Kategorien om laerernes losninger af opgaverne vil vare inddelt i deres respektive grupper. Det der
gor sig geeldende for begge grupper, er, at ingen af dem laste research-opgaven. Begge grupper lavede
sporadisk research, men kun nar der var noget de var usikre pa. De beroede alle pa den forhdndsviden
de havde om emnet. Selvom dem 1 Haiku-gruppen i serdeleshed havde noget fejlviden om Sherlock
Holmes-universet, kom de alligevel frem til et produkt, der fangede essensen af Sherlock Holmes,
mens det var den ene fan i storyboard-gruppen, der korreksede de andre. Dette har ligeledes veret
med til at give to vidt forskellige oplevelser af opgaven. Dette vil jeg vende tilbage til senere 1

analysen.

6.2.1.1 Haiku-gruppen

Denne gruppe har, i modsetning til den anden gruppe, ikke valgt et emne, en eller flere var fan af.
De valgte at arbejde med Sherlock Holmes, som var en fellesnavner alle kunne medes om. Alle tre
kender til Sherlock Holmes, sa de mente det ville veere forholdsvist nemt. Der var flere ting de tog
fejl af 1 Sherlock Holmes-universet. Den ene ting var Sherlock Holmes’ adresse, som ellers er vidt
beremmet. Sherlock Holmes bor pa 221B Baker Street og ikke pa Bakerloo Street. Den anden ting
var, at de troede, at der ikke eksisterer nogle kvinder i universet, hvilken igen er en fejlslutning. Der
findes to s@rdeles prominente kvindelige karakterer, nemlig Mrs. Hudson og Irene Adler, sidstnavnte
en, som mange har spekuleret 1, har en romantisk forbindelse til Sherlock Holmes. Havde de valgt at
researche pd Sherlock Holmes, havde deres slutprodukt muligvis set anderledes ud. Selvom gruppen
kom ud med et godt resultat, har de stadig mistet den laeringsmaessige pointe i, at research er en
analyserende proces, som “’tvinger” den undersggende til at vaere kildekritisk 1 forhold til kvaliteten
af information, uddrage essensen af denne information, som videre kan bidrage til et storre udsyn.
Det er en proces, som larer den undersegende at vare kritisk, analyserende og pracis. At gruppen
undlader at gore dette kan skyldes, at jeg som facilitator ikke har evnet at understrege denne
betydning, og at de derfor har nedprioriteret den del af opgaven. Det kan ligeledes skyldes, at
processen for dem ikke er lystdrevet, men lige pracis bliver et eksempel pd “tvungen lering” (jf.
Illeris afsnit 3.2, s. 12), hvor det bare bliver en opgave til at opnd mélet. De kan altsd have befundet
sig 1 en telisk tilstand, og ikke paratelisk, som havde varet at foretrekke for at give dem en
fornemmelse af den motivationspraegede lering. Dette vil jeg vende tilbage til 1 refleksionsafsnittet
om min egen leringsproces i forbindelse med denne workshop. Der, hvor gruppen laver research, er

i de situationer, hvor de er usikre pa noget, eksempelvis hvordan et Haikudigt er opbygget (selvom
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dette er angivet i opgavebeskrivelsen) og senere, hvordan poetry slam fungerer. Seerligt i forbindelse
med poetry slam sker en storre genreafsegning, hvor de finder to vidt forskellige poetry slam-

performances, hvor de prover at definere genren, hvilket de senere lader sig inspirere af.

Nu stér det at lave et poetry slam-digt ikke 1 opgavebeskrivelsen, men det er af den simple arsag, at
det ikke var en opgave, der blev stillet i den oprindelige opgaveformulering. En halv time ind i
ovelsesdelen af workshoppen, havde gruppen lavet tre haikudigte og jeg matte derfor finde pa noget
nyt, som de skulle lave. Jeg havde ikke forberedt en plan B, skulle den forste opgave lases meget

hurtigt, som det her var tilfeldet.

Selvom gruppen ikke researcher pa Sherlock Holmes’ karaktertraek og pa universet omkring Sherlock
Holmes, satter de alligevel nogle karakteristika pa bdde ham og John Watson. Da jeg, som na&vnt
ovenstaende, satter gruppen til at lave poetry slam, viser tabellen ligeledes, at der er kommet ekstra

ord pé deres karakteristikker efterfolgende.

Sherlock Holmes John Watson
Morfinist Hyggebedstefar i de gamle serier, men ikke
Intelligent med Jude Law
Taenker ud af boksen Flot kone
Kreativ Smuk mand
Skarp Lidt mere kontortypen
Speciel hat
Pibe POETRY SLAM:
Ingen kvinder (forkert) Gentleman-agtig
Forsterrelsesglas/lup Middelmadig

Kedelig
POETRY SLAM:
Deducere
Lose mysterier
Opklare
Genial
Gal
Charmerende

Tabel 1 Gruppens karakteristikker af Sherlock Holmes og John Watson

Selvom gruppen ikke researcher pa Sherlock Holmes-universet formar de alligevel at s&tte nogle ord
pa ham, da det er nodvendigt at gere dette for at lose opgaven. Dette er et levende eksempel pa, at
deltagerne i det kreative arbejde med et emne hurtigt begynder at analysere og fortolke. Gruppen

bruger de karakteristikker, som de har fundet tidligere, til at fortaelle en historie — indenfor de rammer
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de har. I min introduktion navner jeg ganske kort, at et stort emne inden for fandom er homoerotik
(bilag 2.3.1 s. 67). Denne dimension sammenfgjer de ligeledes med deres egen forhdndsviden, som
sé igen bruges til at fortolke og skrive denne fortolkning ned i form af tre haikudigte og senere som
poetry slam. Analysen af Sherlock Holmes forer ligeledes gruppen over i en metadiskussion om fans
og deres forhold til det/dem de er fans af. I seerdeleshed forestiller Poul sig en art rollespil, hvor nogle
fans gerne vil efterligne deres idoler, og dette vil han gerne fortaelle via poetry slam. I forste omgang
handler det om, at de her fans gerne vil deducere noget, praecis som Sherlock ger, men diskussionen
beveager sig over i, at fans padrager sig Sherlock Holmes fulde identitet, eksempelvis ved at prove
morfin, deducere og maske vare bi-curious (Pouls ord) kontra det, at fanen har en kedelig hverdag,
men nar Sherlock Holmes bliver dyrket, s& bliver fanen opslugt af en anden verden. Gruppen stiller

spergsmalstegn ved, hvad dette gor ved ham, og hvad det vil sige at vare fan.

Gruppen gor brug af nogle konkrete leeringsredskaber for at lase opgaven. De laver mindmaps for at
blive klarere pd fortellingen, da mindmappene bliver brugt til at organisere nogle negleord til de
emner, de kommer omkring, og til at finde ord, som kan bruges 1 poesiform. Herfra begynder gruppen
at blive meget tekniske i deres opbygning af bdde haikudigtene og poetry slam. Der bliver diskuteret

metrik 1 stor stil.

Vi har her at gore med en gruppe, som valger et emne pd baggrund af noget, alle kender til, men som
ingen er fan er. Dette bevirker, at de bl.a. ikke gar frygtelig meget op i at afsege emnet, da selve
opgaven at skrive et haikudigt er mere interessant. Det er saledes lererfagligheden der driver verket,
mere end det er passion for emnet selv. Det er séledes i1 arbejdet med metrikken i haikudigtene, savel
som poetry slam, at det bliver rigtig sjovt for dem. Ligeledes er det deres faglighed, der hjlper deres
kreativitet pd vej ved at have kendskab til, og gere brug af, nogle konkrete redskaber. De analyserer,
tenker metrik, struktur og leger med stilistiske trek, og er 1 det hele taget 1 en art designproces af
digtene. Denne proces er i virkeligheden meget lig det, fanfictionforfatterne beskriver, men
udgangspunktet er anderledes. Hvor det er passionen for et bestemt emne, der motiverer
fanfictionforfatterne til at kaste sig ud 1 at skrive en fanfictionhistorie, er det her larernes egen
faglighed der kommer 1 spil, og som bliver den motiverende faktor for at gennemfore opgaven. Dette
udfoldes is@r omkring genren poetry slam. Det var lererstuderende Anders T., der introducerede de
to garvede lerere for genren poetry slam, som de ikke kendte til, hvilket forte til en god gang research,
sa alle havde et felles udgangspunkt. Jeg har det klare indtryk, at denne del var langt den sjoveste for
gruppen at vaere 1 gang med, og der opstod nasten en fest, da Fru Karlson senere prasenterede poetry

slam-digtet for de resterende deltagere i workshoppen (Jeg opfordrer sterkt til at here lydfilen
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Workshop_diktafon.mp3, tid: 2.38.50). Det var tydeligt, at det var interessen for at laere noget nyt til
brug i undervisningen, der drev gvelsen, og ikke passionen for emnet. Jeg synes dog stadig, at denne
gruppe viste, at de var motiverede til at give sig 1 kast med gvelsen pga. interessen for at leere noget

nyt, og dermed stadig folte den motivationsbaserede lering, som var en af formalene med ovelsen.

6.2.1.2 Storyboard-gruppe

Denne gruppe har noget den anden gruppe ikke har: En fan. Hvilket hovedsageligt er arsagen til at
gruppens emnevalg falder pd Tintin. Alle fire i gruppen har et grundleeggende kendskab til Tintin-
universet, men det er Abelone som er den ubetingede fan, hvilket har stor indflydelse pa gruppens
losning af opgaven. For ligesom med Haiku-gruppen beror denne gruppe sig pa den forhdndsviden,
de hver iser har om Tintin-universet, selvom det nu er Abelone der brender igennem med anekdoter,
skuespilpraestationer i form af karakterefterligninger, og detaljerig viden om universet. Det er
ligeledes Abelone der, af alle workshopdeltagerne, har taget det til sig, at de karakterer der bruges,
ikke ma vere out of character. Undervejs 1 ovelsen er Abelone nedt til at forlade workshoppen i 16
minutter, og her begynder de andre medlemmer af gruppen at tilleegge deres karakterer traek, som
karaktererne ikke har i det oprindelige univers. Da Abelone vender tilbage, far hun rettet op pé dette.
Selv da gruppens eneste fan, hvis fanviden de andre anser som valid, forlader dem, tjekker de ikke

op pa fakta.

Gruppen researcher pa billeder af karaktererne, s Better kan tegne dem pa storyboardet. Derudover
soger de pd sangeksempler til deres deltagere, og disse sange skal sige noget om deltagernes
karaktertrek. Det der dog giver gruppen storst glede er researchen pa Kaptajn Haddocks bandeord,
da de vil bruge dem til at karakterisere ham. Haddock har et farverigt og humoristisk ordforrad, og
det giver megen morskab da de finder en hjemmeside med “Kaptajnens 175 bedste skaeldsord”, hvoraf
de kan bruge en del. Tilmed bliver de selv inspireret til at konstruere et nyt skaeldsord: devstumme
sangkrage. Gruppen er tydeligvis i paratelisk tilstand (jf. Apter kap. 3.2.1 s. 17) 1 den researchproces,
som endog ferer til en diskussion og derefter definition af, hvad der kendetegner Haddocks eder: At

de er sofistikerede og ikke-vulgere.

I stedet for at lave en traditionel fanvideo (jf. begrebsafklaring, s. 5), velger gruppen at lave en lille
fanfilm 1 stedet, der har til formal at udfolde Tintin-universets karakterer og hylde dem. Dette gor de
ved at lave en crossover mellem Tintin og underholdningsprogrammet X-Factor. En af Abelones
yndlingsfigurer 1 Tintin-universet er operasangerinden Madame Castafiore, som bliver fanfilmens

omdrejningspunkt. Ligeledes bliver et plot fra en af tegneseriens mange albums, der omhandler et
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tyveri af Madame Castafiores smykker, integreret i filmen. Det at de ikke researcher og det, at de ikke
laver en fanvideo i ordets traditionelle forstand, viser at gruppen i processen med at rammesatte deres
historie, allerede har assimileret den viden, som de har faet ved introduktionen af workshoppen over
1 en egenforstaelse, som kommer til udtryk i den fortolkning af videoen som kommer til udtryk. Dvs.
at de har leert noget, og nu er i gang med at satte dette noget sammen med de erfaringer de har. Senere
blev der talt om muligheden for at lave ngjagtig samme ovelse i en undervisningssituation. Qvelsen
har brudt med gruppens laererfaglige erfaringer og skabt ny viden i form af ny leering. Helt konkret
gar gruppens historie ud pa, at Madame Castafiore skal til X-factoraudition, men afbryder sin egen
sang, fordi hun tror at hendes smykker er stjilet. Professor Tournesol, Tintin og Kaptajn Haddock
sidder som dommere, mens en raekke andre figurer fra Tintin-universet optraeder som andre X-
factordeltagere. Til sidst bliver Madame Castafiores smykker stjalet og Tintin afbryder X-Factor, da
han nu skal ud og lese mysteriet. Ligesom haiku-gruppen lagde denne gruppe en god portion energi

1 at karakterisere de forskellige figurer.

Synger: Faust af
Charles Gounod

Synger: Charles
Aznavour med
harmonika-ledsagelse

Synger: Nej, men
prover at selger
forsikringer

Tintin Kaptajn Haddock Tournesol Thomas Blachman*
Udvisket Neutral Fuld nér han ikke skal | Stokdev Laegger ikke fingre
Katalysatoren, der far | vere det Bliver hele tiden veek | imellem
historien fremad Totalt uden omsveb Har altid gang 1 noget | Totalt uden omsveb
Laegger ikke fingrene | Blank
imellem Znser ikke hvad der *Blachman bliver
Brovten foregar karakteristeret, da
Forelsket 1 Castafiore | gruppen ser ligheder
mellem ham og
Kaptajn Haddock
Tabel 2 Gruppens karakteristikker af dommerne
Madame Castafiore Dupont og Dupond Max Bjavermose Rastapopoulos
Er sgu lidt for meget | De er indbegrebet af | Ulidelig En af de gamle fjender
Pisker en stemning op | imbecile idioter Utélelig Stor naese, bliver
Har kant Totalt inkompetente Skide irriterende sammenlignet med en
Skiller sig lidt ud Enormt klodsede Lytter overhovedet naseabe
ikke Grask superskurk

Synger: Graesk sang,
maske Zorba

Tabel 3 Gruppens karakteristikker af deltagerne

Gruppen har brugt de personkarakteristikker, som de har fundet pa de forskellige Tintin-figurer, til at

finde musik der passer med figurernes personlighed og nationalitet. Dette er med undtagelse af
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Madame Castafiore, som altid synger Faust i tegneserierne. Heri ligger der ligeledes et grundigt
analysearbejde, hvilket gruppen er bevidst om, og begreber som intertekstualitet og multimodalitet
bliver brugt. Bl.a. laner gruppen en replik fra Den Lille Prins, som bliver Tournesols dommerord til
Castafiore. Det er i denne forbindelse, at gruppen for alvor begynder at diskutere intertekstualitet 1
forbindelse med en aktivitet som denne, og beskriver, at de meget gerne ser deres elever tenke i
intertekstualitet, og at denne slags evelser er fordrende for det. Dette vil jeg vende tilbage til senere i
analysen. Intertekstualitet er en direkte parallel til fandombegrebet crossover, der bruges, nér to

forskellige tekster kombineres i en tredje.

Set udefra viser gruppens diskussioner om storyboard, historiens forleb m.m., at de mangler et feelles
filmsprog. Saledes bliver der eksempelvis ikke skelnet klart mellem klip og scene, der er forskellige
opfattelser af ordet krydsklip, dog uden at deltagerne opdager de divergerende opfattelser, og der er
undervejs forvirring om, hvordan man laver et anvendeligt storyboard, eksempelvis om man tegner
et billede til hvert klip eller til hver scene. Dette er med til at vise, at videoproduktion er en
kompliceret affere, som stiller krav til bdde lerer og elev, og som kraever en vis forberedelse med
eksempelvis undervisning i et faelles begrebsapparat. Gruppens diskussion om krydsklip osv. handler

om, at de gerne vil formidle samme folelsesmassige drama, som seerne bliver madt med i X-Factor.

6.2.2 Fagbegreber 1 spil

Generelt skinner lererfagligheden godt igennem i udarbejdelserne af gvelserne i begge grupper. Der
er mange danskfaglige udtryk som kommer 1 spil, i s@rdeleshed i udarbejdelserne af digtene, sdsom
besjaling, metafor, enderim, allitterationer og rytme. Ligeledes gor haiku-gruppen brug af mindmaps
for at lave en brainstorm over ord til rddighed i digtopbygningen. Arbejdet med digtene bliver tydeligt
sat ind 1 en leringssammenheang, da gruppen hele tiden overvejer, hvordan de bruger/kan bruge de
givne rammesatninger for digtene til at lase opgaven. Selve de forskellige digtformer bliver ligeledes
bragt frem, hvor forskellen pa gamle og nye digtformer blev diskuteret. For storyboard-gruppen blev
der i hej grad diskuteret, hvordan filmproduktion kan indga i undervisningen — s&rligt i sammenhang
med begrebet multimodalitet, og mere konkret, hvor mange niveauer i filmproduktionen som skal
indga i et leringsforleb. Eksempelvis om filmproduktion skal bruges som et “lille” redskab, hvor der
blot laves en enkelt scene. I begge grupper bliver begreberne intertekstualitet og multimodalitet
diskuteret flere gange. Multimodalitet er et nyere danskfagligt begreb, som sdgar er skrevet ind 1
fagmal for faget dansk, der definerer, hvad eleverne ber kunne efter 9. klasse: ”Eleven kan forberede

storre multimodale produktioner. [...] Eleven har viden om research, optagelse og skitser. [...] Eleven
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kan fremstille storre multimodale produktioner.” (“Fagformal for faget dansk™, 2016, s. 6) Begrebet
multimodalitet vil jeg vende tilbage til senere i designet af leeringsforlebet. Begrebet intertekstualitet
vil ligeledes have en plads i designet af leeringsforlebet, men vil blive brugt mere implicit, da eleverne
ifolge fagmadl for faget dansk (“Fagformal for faget dansk”, 2016, s. 5) skal mestre brugen af
intertekstualitet efter 6. klasse. Da mit leringsforleb henvender sig til de everste klasser i

udskolingen, vil der ikke vere sa stor fokus pé dette, da det er forventet at eleverne kan det.

Generelt kan grupperne godt se ovelserne implementeret 1 dansktimerne, og de er begejstrede for
tanken om den motivationsbaserede leering, som kan understottes af, at eleverne valger et emne som
de er begejstrede for. Dog havde gvelserne i sig selv nogle udfordringer, som skal laves om i et
undervisningsforleb. For det forste skal der bruges langt mere tid til at lave et storyboard, sa det ville
vare en ovelse som skulle straekkes sig over flere dansktimer i led med et projekt- eller emneforleb.
Selvom lererne ikke kunne findes et falles passionsbaseret emne at arbejde ud fra, var de generelt
glade for samarbejdet, da de blev smittet af hinandens glaede ved arbejdet. Sarligt Abelones
fanentusiasme havde en smittende effekt pd de andre i gruppen, som styrkede det sjove ved at lave
ovelsen, hvilket havde en motiverende effekt pd gruppen. Fru Karlson mente ligeledes at
gruppesamarbejdet, sdvel som det at arbejde med et passionsbaseret emne, kan vere med til at styrke

de svage elever.

”FK: Inde for haikudigte. Altsd ved du hvad, du, jeg jeg, jeg kan, nu ved jeg vi skal ikke evaluere
nu, jeg er allerede, oh, godt igang med, oh, jeg har en masse UU-timer, jeg er allerede godt 1 gang
med noget her. [...] FK: Og det har du inspireret mig til, jeg skal starte en syvende klasse. [...] AT:
Det er noget der kan inddrages, ikke [?] FK: Men, men det, det er godt at teenke det her ind. P: Mmm
C: Ja. FK: Altsé fordi vi vi har har brug for det” (bilag 2.3.3., s. 106-107)

Efterfolgende taler Fru Karlson og jeg om, at det at arbejde med haikudigte, eller digte 1 sin helhed,
kan aktivere nogle af de elever uden sprog. Med ’uden sprog’ menes der elever, som selvfolgelig godt
kan tale, men som har et meget begranset ordforrdd til at forklare sig i. Laererne diskuterer flere
gange, bade efter oplaegget, i lobet af gruppearbejdet og i evalueringen om, hvad eleverne kan. Poul
navner at han flere gange har forsegt at engagere en elev 1 8. klasse til at skrive en anmeldelse eller
en stil om det computerspil, eleven er stor fan af, men det virker ikke - eleven har bare ikke evne til
det. Fru Karlson har ligeledes haft en oplevelse med en elev, som til en eksamen ikke havde sproget
til at forklare, hvilket emner der blev prasenteret i den kortfilm, som hun kom op i. Her kunne en

opgave, hvor eleven skal formulere sig i fa, men precise ord, vere en god gvelse for at treene sproget
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og at gvelsen tjener til yderligere motivation, at emnet af digtet skal vaere noget eleven er begejstret

for.

6.2.3 Motivation

Begrebet motivation fungere pa flere niveauer. Der er tale om den larerfaglige motivation, som driver
leererne til at deltage i workshoppen i forste omgang, og som senere bliver drivkraft for lasningen af
opgaverne. Sa er der, som tidligere nevnt (Jf. afsnit 6.2.1.2, s. 54) den fandrevne motivation i
storyboard-gruppen, som smitter af pd de andre og som ger det sjovt at deltage. I lererfaglig
sammenheng bliver det ligeledes diskuteret, hvorvidt eleverne kan vare motiverede til at modtage
passions- og motivationsdrevet lering, og hvordan dette skal praesenteres for dem, uden at det i stedet
bliver demotiverende. Dette vil jeg vende tilbage til. Da jeg har berert den lererfaglige motivation i
afsnittet om lerernes losning af opgaverne og den fanbaserede motivation, som bliver en motiverende
faktor for gruppedynamikken i storyboard-gruppen i selvsamme afsnit, vil jeg ikke gd mere ind 1 det

her. Til gengeeld vil jeg forsege at udfolde den dimension der omhandler eleverne.

Workshoppen viste, at bruge film som undervisningsvaerktej for s& vidt ikke er noget nyt i
folkeskolen. Film bliver inddraget ift. formidlingsopgaver og analyseopgave. Dette kan indeholde en
analyse af en konkret film, men det kan ligeledes bruges som varktej af eleverne til et projekt.
Eksempelvis har Fru Karlson en elev, som lige har lavet, hvad hun kaldet et fedt produkt, en film med
musik, 1 samfundsfag (bilag 2.3.2, s. 70), hvilket indirekte tjener som eksempel p4, at traek fra det at
lave fanvideos snildt kan implementeres i undervisningen. Den pageldende elev var flygtning og
lavede en video om, hvordan EU's regler havde indflydelse pa hendes liv. Dvs. at Fru Karlson havde
at gore med et produkt, der var drevet af en livsnar omstendighed for eleven, som deraf var motiveret
til at fortelle om det. Det er ikke ligefrem et passionbaseret emne, men et emne som har direkte
indflydelse pd den elevs liv, akkurat som fans kan bruge fanvideoer til at diskutere livsnaere
problemer, eller samfundsmessige problemer. I denne forbindelse navner Fru Karlson, at ’sadan
noget med og og og fi berne til ogsa til og oh, hvad hedder, og og glaede sig over det [undervisningen],
ikke, altsd og og synes det er sjovt, ikke, ah det jo, det synes jeg jo er bare sddan en, en god.” (bilag
2.3.5, s. 194) Poul mener i denne forbindelse, at de som larere skal vaere varsomme med at vise
eleverne eksempler, der er meget avancerede. Hvis eksemplerne er for godt lavet, kan dette vere
medvirkende til at satte niveauet for hejt, da nogle elever vil strebe efter det perfekte. Altsa, at det
kommer til at plante en idé hos eleverne om, hvordan et produkt kan se ud, uden at de har

kompetencerne til at opné det. Fru Karlson medgiver, at dette kan gere at nogle elever giver op pa
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forhand. Hvis eleverne kun fokuserer pa endemalet, vil de befinde sig i det Apter kalder den teliske
tilstand (jf. kap. 3.2.1, s. 17). Hvis eleverne foler, at malet er uopnaeligt, vil de opleve hgj arousal
hvilket 1 telisk tilstand vil komme til udtryk som stress, hvilket kan fere til mangel pd den
drivkraftsdimension, som Illeris mener er en nedvendig i sammenhang med samspilsdimensionen og
omverdensdimensionen, for at opna den optimale lering. Dette kan fore til det Illeris kalder negativ
leering (Jf. afsnit 3.2, s. 12). Der kan vere tre losninger pa dette: 1, vis ikke inspirationsvideoer, der
er alt for langt fra, hvad eleverne kan forventes at kunne lave. 2, leereren understreger pa det kraftigste,
at det ikke er dét der forventes af eleverne. 3, eleverne settes til at arbejde med et emne, som de er
passionerede omkring. Sa er der sterre chance for, at selve processen bliver sjov og nydelsesfuld, s&
eleverne mestendels befinder sig i den parateliske tilstand. Det selvom eleverne maske ikke nér helt
til det forventede méil. Det er lige pracis den lesning, som jeg anser som den mest hensigtsmassigt,
da det netop bliver en proces som understotter den drivkraftsdimension, altsa psykiske energi, som

gerne skulle vere til stede i1 leeringsforlabet og som forer til den gode leringsoplevelse.

Poul navner ogsd en anden mulig lesning, nemlig at bede eleverne om at fokusere pa én disciplin 1
eksempelvis klippearbejdet. Det kunne vere et fokus pa, at der bliver klippet pd musikkens beat eller

fokus pé at klippene viser den rette emotion etc.

Abelone fremhaver en anden fordel ved at arbejde med et emne, eleverne kender godt. Hvis gruppen

havde valgt et andet emne end Tintin:

”’[...]sa havde jeg mere varet i en lytteposition og havde villet begynde at sperge ind til, hvad det
handlede om og, og have svarere ved at forsta personkarakteristikkerne ikke. Men nu fordi jeg er fan
i forvejen, s hjelper det ogsd pd alle de skere ideer og oh fordi jeg ved det, hvad det er for et univers
vi befinder os 1, ikke, [...] helt personligt synes jeg det er skide sjovt fordi jeg selv er fan 1 forvejen”.

(Bilag 2.3.6, s. 209)

Dette betyder, at Abelone havde nemmere ved at lgse en ukendt opgave, fordi hun var fan af emnet.
I en undervisningssammenhang, betyder det, at leererne kan bruge denne viden til at tilrettelegge et
forleb, hvor der skal introduceres til ny lering. Eleverne kan dermed nemmere anvende den metode
de skal lere, ved at arbejde med et emne de er interesseret i. Ligeledes kan det vaere motiverende for

eleven at skulle vise det frem, de har arbejdet med. At dele deres interesse med andre.
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6.2.4 Larerens udfordringer ift. brug af teknologi/ny viden/kreativitet i
undervisningen

Generelt mener laererne, at den motivationsbaserede laering skal tenkes ind 1 den almene
undervisning, men hvor det at arbejde med video skal udfoldes helt eksplicit i en emneuge eller
projektuge. Forskellen mellem disse to er, at i en emneuge har alle elever samme emne, hvorimod
eleverne 1 en projektuge selv velger emne. Ifolge lererne vil videoproduktion fungere bedst i1 en
emneuge, da lererne sa kan give undervisningen mere struktur. Det kunne eksempelvis tenkes, at det
overordnede emne bliver at lave en kortfilm, hvor hver kortfilms indhold skal vere passionsbaseret.
Derudover skal der l&gges en fast ramme, der skal veare en styret tid, leererne skal bede eleverne om
at tenker 1 intertekstualitet/multimodalitet, selvom der anvendes et passionsbaseret emne. Abelone
navnte efter workshoppen, at nogle elever skal have lov at lave fejl, opdage dem og rette dem selv,
mens andre elever behover strammere rammer og instrukser, eksempelvis at kl. x, skal I vere ferdig
med y; derefter skal I lave Z. Better mener desuden, at det passionsbaserede emne godt kan skrues
ind i den lebende undervisning, da nogle af deres eksisterende digitale leeremidler laegger op til det
der arbejdes med 1 ovelserne, men at det ikke bliver brugt nok. (Bilag 2.3.2, s. 73) Dette gor sig is&r

geldende, da de har mangel pé baggrundsviden om det, hvilket gor at det svert for dem:

”B: Det er ogsa det. Nogen af vores digitale leremidler lagger op til det her, vi bruger det bare
ikke nok. FK: Nej, men altsé et eller andet sted sa taenker jeg... Jeg synes, det jeg kan gore, med det
kendskab jeg har til de ting her, det er jo, det det jo, det jo kun det visuelle, jeg kan forholde mig til,
oh. P: Isaer det tekniske, det er gh, det er en by 1 Rusland. FK: Nej, det kan jeg ikke.” (Bilag 2.3.2, s.
73)

”P: Men det er jo rigtigt, det er den der baggrundsviden omkring det, der aftholder mange fra at ga
i gang med det fordi at, nu har jeg jo redigeret rigtig meget video. Faktisk fra mange ar siden, startede
med at redigere video og det var sindssygt svert, men jeg, jeg synes det er skide sjovt, jeg var ogsa
med pé det der AD24(?) sammen med [?] som var sindssyg dygtig til det. Og det var jo skide sjovt at
opleve det, men der var mange der sddan tenkte, at det havde de sgu ikke lyst til at rere ved, fordi
"hva fanden skal jeg hjelpe eleverne med?" M: [?] vi nedt til at se@tte os ud over, ja, at vi ikke kan
hjelpe dem med det hele, for ellers sa bliver det aldrig. FK: Og det bliver vi nedt til at sette os ud
over... Ellers var der jo ikke nogen af mine, der havde fiet lavet noget, jo altsd. P: De er sa
eksperimenterende selv, de skal bare have nogen fa "prov lige at gor sddan" og sa kerer de selv. [...]

M: S& er der nogle af dem, der har nogen fif og sa seger de Youtube [...]” (Bilag 2.3.2, s. 73)
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Larerne diskuterer her de udfordringer der ligger forbundet med at bruge film og filmredigering i
deres undervisning. De er alle enige i, at de er udfordringsfuldt for dem, men ligeledes at det er en
udfordring de er nedt til at imedega. Hvilket tyder p4, at leererne er klar pé, at stille opgaven og ellers

lade eleverne fa frit spil til at udforske mediet.

6.2.5 Konkret undervisningssammenhang

Denne kategori er en undersegelse af, i hvilke undervisningssammenhange passionsbaseret

undervisning kan forega.

Det har tidligere vaere navnt, at lererne kan se at den motivations- og passionsbaserede lering
implementeret lgbende i undervisningen. Ligeledes er det naevnt, at skulle eleverne arbejde med et
storre projekt, ville det vare bedst i forbindelse med en emne- eller projektuge, hvor emneugen var
at foretraekke, da laererne bedre kunne lave en konkret plan for alle eleverne, hvilket de mente var
nodvendigt. Hvad der ikke tidligere er navnt, er de sakaldte uu-timer, understottende
undervisningstimer. Ifolge leererne har ingen klart defineret, hvad der skal forega i uu-timerne, men
det er overskydende timer i skemaet. De agerer som en art skraldespandstimer, hvor det er op til den
enkelte leerer at definere leringsindholdet. Uu-timerne ligger som regel sidst pa dagen, hvor eleverne
er trette og ugidelige, s& her mente laererne, at det ville vaere oplagt at lave passionsbaseret laering,

da det ville vaere sjovt for eleverne.

Jeg anser alle tre undervisningssammenhange for interessante at bruge 1 et undervisningsforleb, men
hvilket der konkret vil valges til specialets leringsforlab, vil jeg tage stilling til senere 1 projektet, da
det endnu er uvist om det bliver sma kort gvelser til ”let” implementering i en almindelig time, eller

om det bliver et lengerevarende forleb, som kan ligges ind i nogle uu-timer eller en emneuge.

6.2.6 Kritik

Den eneste kritik jeg herer, er at poetry slam for Poul virker for svert for eleverne + det bliver
udfordrende for lererne at bruge filmmediet 1 undervisningen (deres egen tekniske kunnen og viden
+ tidsforbrug). Ved at lave et videoforleb eller et forleb, hvor man laver teknologisk understettet
undervisning, sd satter man nogen krav til lererne. Nogle svage elever vil have sveart ved at arbejde
selv; det kraever rigtig meget struktur fra leereren, sé det er op til den enkelte lerer, hvor tidskreevende
det skal vere. Dette kan ligeledes variere med undervisningsformen — om det er emneuge eller
implementeret lobende i1 almindelig undervisning eller uu-timer. De forskellige typer af

undervisningssammenhange stiller forskellige strukturkrav. Det betyder ikke decideret noget for
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designet af mit undervisningsforlab, men det er noget der skal geres opmarksom pé, hvis der skulle
arbejdes videre med forlebet. Der vil ligeledes skulle teenkes i begreberne peedagogik og didaktik, da
overvejelser pa disse omrader ikke indgar 1 specialet, men som er essentielle for et
undervisningsforleb. Et andet kritikpunkt, som jeg skal vere opmaerksom pd i designet af
undervisningsforlabet, er, hvordan opgaven skal praesenteres, sa eleverne ikke foler at der bliver stillet
krav, som de ikke kan opfylde eller leve op til. Dette kan virke demotiverende, hvilket lige netop er

det stik modsatte af, hvad jeg vil opnd med mit undervisningsforleb.

6.2.7 Begejstringen

Larerne var begejstrede for projektet, da det gav dem nye leringsredskaber at arbejde med, bl.a. det
at medtaenke teknologi i deres undervisning i forhold til videomediet og andre teknologiske
virkemidler, hvilket ligger op til begrebet multimodalitet, som er et begreb som laererne skal undervise
1. Ligeledes viste lererne begejstring ved tanken om, at eleverne skal vere engagerede, og at det
derfor er godt at give dem opgaver, som er interessebaserede, og samtidig er sat i en ramme, sa de
opfylder nogen konkrete leeringsmal 1 dansk. Ligeledes fandt lererne, at det at teenke i at arbejde med

et passionsbaseret emne, kan vare en god hj&lp til at lofte de svage elever.

Generelt folte lererne, at det var rigtig sjovt at vaere med. De ned processen i det at brainstorme, lege
og teenke og arbejde kreativt. Ligeledes blev laererne grebet af hinanden engagement, hvor det vidste
sig, at positivitet avler positivitet, hvilket fungerede som motiverende faktor for deltagelsen i
workshoppen, hvilket er noget jeg vil tage med videre i designet af mit undervisningsforleb ved at

tenke 1 gruppedannelse.

6.3  Opsamling

Dette opsamlingsafsnit baserer sig pa to dele: En evaluering af workshoppen og en refleksion over

egen laring.
6.3.1 Evaluering af workshoppen

Begrebet research er et der er giet igen hele vejen ned gennem specialet. Det har betydning for fans
deltagelse i fandom, da det som tidligere navnt fungerer som en art katalysator for videre udforskning
af det emne, som et individ er fan af. Fanfictionforfatterne koblede research sammen med dedikation
overfor den historie eller video, som skulle laves. Research er derfor vigtigt pa videns-, deltagelses-

og forberedelsesplan. Af disse arsager, fik det at lave research en fremtraedende plads i workshoppen.
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Det viste sig, at begge grupper enten ignorerede eller oversd denne del af gvelsen og egentlig forst
gjorde brug af research for undersgge nogle faktarelaterede ting, sdsom kriterierne for poetry slam.
Manglen pa research kan skyldes flere ting: Laererne har muligvis ikke fundet det nedvendigt at lave
research, da de har stolet pa deres egen baggrundsviden omkring karakterer og univers. Jeg har
formentlig ikke tilstraekkeligt understreget betydningen og vigtigheden af, at foretage research, bade
for det endelige produkt og for gruppearbejdet. Ligeledes ville jeg gerne have grupperne til at
researche, fordi det kan fore til nye indsigter og inspirationer omkring, hvordan de vil lgse opgaven
eller lave produktet. Det at foretage research kan have den effekt, at de far folk til at gere brug af
nogle redskaber i behandlingen af de oplysninger, som de finder via research. Disse redskaber er at
teenke kritisk over oplysningerne, sortere og prioriteret i oplysningerne og formidle den viden, som
de har opnédet. Dette kunne have fort grupperne til at lave et andet produkt, end det de kom frem til,
da det kunne have fort til nye indsigter. Indirekte, vil folk blive “tvunget” til at analysere pa
oplysninger og indhold, hvilket er en vigtig kompetence i den passionsbaserede lering. Hvis haiku-
gruppen havde tjekket op pa Sherlock som karakter (eller Watson) havde de muligvis opdaget nogen
andre facetter af ham, end den forhdndsviden de havde, som bygger pa nogen stereotype billeder af

Sherlock Holmes, men ikke siger ret meget om ham som karakter.

Et andet aspekt, som den manglende research belyste, er som tidligere navnt, forholdet med kun at
lave research, nér det er nedvendigt. Haiku-gruppen valgte kun Sherlock Holmes, da det var et emne,
som alle kendte lidt til. Dvs. at opgaven med at skrive et haiku-digt, blev endnu mere tvungen lering,
end den 1 forvejen var og pointen med at lave en tvungen danskfaglig opgave ud fra noget
passionsbaseret, faldt lidt til jorden. De lgser den konkrete opgave, men uden entusiasme for emnet.
Der, hvor gruppens entusiasme 14, var i arbejdet med det lererfaglige og det at leere noget nyt inden
for deres egen faglighed, hvilket i stedet fungerede som motivation for at lave gvelsen. Paradoksalt

nok, opnar de stadig passions- og motivationsbaseret laering, men ud fra et andet grundlag.

Denne del far mig dog stadig til at reflektere oer, om jeg skulle have presset dem noget mere til at
findes et felles fodslag, men omvendt er de tre vidt forskellige mennesker med en stor aldersforskel
i mellem sig. I en klasse er eleverne i det mindste jeevnaldrende og jeg ma ga ud fra, at i hvert fald

nogle af dem, har samme interesser.

Selvom grupperne generelt ikke har researchet meget, sd kunne Better merke, at de har haft noget
substans at arbejde med, hvilket 1 s@rdeleshed har veret fremtreeden 1 story board-gruppen, da

Abelone som a&gte fan, kunne levere pd indhold og viden. Dette viser bl.a. undervisning modtages
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bedre, nér lereren rammer noget livsnart hos eleverne, altsa noget de kender og kan identificere sig
med. I det her tilfeelde mig som larer, der beder mine elever, lererne, om at beskaftige sig med en

ny lererfaglighed.

6.3.1.1 Hvad jeg tager med videre vol. 2

Workshoppen tjente sit formél, ved at dekke lerernes perspektiv pa det at undervise 1 passionsbaseret

leering.

Larerne kunne godt lave et vellykket produkt, selvom de ikke researchede. Ligeledes viste
workshoppen, at story board-gruppen blev korrigeret meget af Abelone, som var dén der bedst kendte
karaktererne. Havde gruppen researchet i fallesskab forst, havde dette muligvis ikke veeret
nedvendigt. Ligeledes bruge haiku-gruppen mange overfladiske karaktertraek til at beskrive Sherlock
Holmes og John Watson og gik ikke i dybden med universet eller karaktertraekkene. Dette virkede
ganske udmarket, da haikudigte bestdr af en ganske kort tekst. Alligevel understreger det vigtigheden
af, at hvis en gruppe elever samarbejde om et emne, skal de lave en faelles research pa emnet, sa der
som minimum er en fzlles forstaelse og viden at ga ud fra. Da det tager lang tid at foretage research,
kan dette vaere en opgave 1 sig selv, eller implementeret i et lengere leringsforleb som en evelse ud

af mange.

Begreberne multimodalitet og intertekstualitet kom pa banen mange gange og de er ligeledes skrevet
ind 1 fagmal for faget dansk (“Fagformal for faget dansk”, 2016). Tidligere i specialet, nevnte jeg et
eksempel Lysa kom i interviewet, hvor fanteorier om bestemte forhold i en fandom knyttes sammen
1 en historisk, samfundsmassig eller politisk sammenhang. Dette er en form for intertekstualitet. Da
intertekstualitet og multimodalitet bliver brugt i mange forskellige sammenhange, skal disse begreber
tages med videre i designet at leeringsforlobet. I forbindelse med begrebet multimodalitet, som jeg vil
udfolde senere, bliver teknologi nevnt som leremiddel til at opnd leering i multimodalitet. Det
teknologiske grundlag var udfoldet 1 forbindelse med storyboard-evelsen. Teknologien som
leringsmiddel er vigtigt at implementere 1 leringsforleb, men kan dog vere en udfordring for laererne.

Dette vil jeg dog ikke tage hensyn til i det videre design af leringsforlobet.

Alt 1 alt har workshoppen understottet min undersogelse af, at der skal geres noget mere ud af
passionsbaseret lering. Eleverne fir mulighed for at arbejde med noget, de er personligt passioneret
omkring og inddrage andre i den passion. Workshoppen viste ligeledes, at entusiasme smitter og at

positivitet motiverer positivitet. Eleverne kan pa denne méde blive medskabende for hinandens gode
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leeringsoplevelse. Ved at inddrage det medskabende element, bliver mit laeringsforleb for et

participatory design.

6.3.2 Refleksion over egen laring

I arbejdet med workshoppen har jeg lert vigtigheden af, at veere meget konkret i min forklaring af
tingene, iser 1 forbindelse med at lade leererne lave research. Jeg skulle have understreget vigtigheden
heraf, som navnt i ovenstdende afsnit. Som lererne ind i mellem pointerede, sa var er det vigtigt ikke
at give eleverne et eksempel pa eksempelvis en fanvideo, hvor standarden var meget hgj. Jeg gjorde
det selv samme med den fanvideo lavet af Limm. Det virkede faktisk pa lererne akkurat som de
mente det kunne virke pa eleverne: demotiverende. De sa den som en udfordring, eleverne skulle leve
op til indtil jeg fik dem forklaret, at det skulle eleverne bestemt ikke. Det var, hvad det var: et

eksempel pa, hvor dygtige nogle fans kan blive pga. fanentusiasme.

Ligeledes lerte jeg, at det er utroligt vigtigt at overholde tiden. Fordi jeg selv overskred den i forste
del af workshoppen, gik det ud over responsen — bade den respons, som laererne skulle give hinanden
og den respons de skulle give til workshoppen. Responsdelen blev alt for kort. Derudover skulle flere
af lererne til mode efter workshoppen og vi kunne derfor ikke forlaenge tiden, selvom det oprindeligt
var en mulighed. Da laererne selv var under en stram tidsplan, og jeg vidste dette, skulle jeg derfor

have designet en strammere struktur for min egen del af workshoppen.

Jeg fik 1 store trek provet alle de kompetencer af, som jeg mener er det gode resultat for den
passionsbaserede lering, selvom udferslen ikke altid var s& elegant i kraft af tid og manglende

research.
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7  Design af leringsforleb

Designet af leringsforlobet bygger pa de kompetencer og laringsformal, som arbejdet med
workshoppen viste at vere nedvendigt. I denne sammenhang blev begrebet mulitmodalitet
fremhavet ved flere lejligheder og jeg har derfor fundet det relevant, at udforske dette begreb
yderligere inden designet af leringsforlgbet, da multimodalitet, vil have en grundlaeggende betydning

for koncepterne.

7.1 Multimodalitet

Dette afsnit baseres pa bogen Mediedidaktik der omhandler multimodalitet. Multimodalitet er et
begreb som jeg finder vigtigt for specialets produktform, da den beskaftiger sig med, hvordan lerere
kan undervise eleverne ”’[...]i at analysere og fortolke medier, i at producere medietekster og hvordan
inddragelse af medier kan styrke danskundervisningen i det hele taget” (Gissel, 2011, s. 17). Jeg vil
gore opmaerksom pa, at Mediedidaktik er fra 2011 og tager udgangspunkt i uddannelsesministeriets
feelles mal 2009 for dansk i folkeskolen. Den nye skolereform trddte i kraft efter sommerferien i 2014
og 1 led med dette, blev der lave nogle nye felles mal for dansk 1 folkeskolen. De nye feelles mél er
er en sammenfatning af de tidligere faelles mal, men indholdet er mere eller mindre stadig det samme.
(Feelles mal 2009 - dansk, 2009), (“Fagformal for faget dansk™, 2016). Derfor anser jeg Mediedidaktik
for en valid kilde.

Multimodalitet handler om, at enhver tekst gor brug af nogle forskellige repraesentationsformer,
sasom ord, billede og lyd. Det kan ligeledes kaldes udtryksformer. Nér flere reprasentationsformer

er sammensattes er der tale om multimodalitet (Gissel, 2011, s. 13).

“Forskningen i leeseforstielse viser, at det ikke er nok, at du som laser henter mening ud af teksten,
som ligger i teksten selv. Du er nedt til at skabe ny betydning pa basis af teksten s& der opstér et
samspil mellem det, du allerede ved om verden, og det nye, der star i teksten” (Gissel, 2011, s. 15).

Dette er en hermeneutisk tilgang til laeseforstaelse.

Dansk er et sprogfag og som sadan er der et primart fokus pd de talte og skrevne ord, hvis man ser
pa Felles mél 2009. Da eleverne i deres fritid ofte fravaelger en bog fremfor film, computerspil og
kommunikation via internettet, er det ifalge Stig Toke Gissel vigtigt, at leererne lere at inddrage andre
medier end de talte og skrevne ord i undervisningen. Da de talte og skrevne ord bade har deres

begransninger og fordele, sdvel som billeder og lyd har begrensninger i deres udtryksformer, er det
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vigtigt eleverne lerer at forsta at benytte andre kommunikative udtryksformer, da det styrker dem i
realisere egne kommunikative formal. I teorien om multimodalitet anskues de forskellige
reprasentationsformer som semiotiske eller kommunikative ressourcer. En afsender far simpelthen
flere strenge at spille pa, ndr han behersker flere forskellige ressourcer til ar reprasentere et indhold.
At kende til ressourcernes fordele og ulemper er afgerende, nér eleven skal designe sin tekst” (Gissel,
2011, s. 30). Her menes design som den proces, hvor eleven valger de semiotiske ressourcer,
vedkommende kender og har adgang til. Dette er for pa bedste vis, at opfylde sin hensigt ift.

situationen.

Betegnelsen “Feelles mél” skiftede 1 2016 til betegnelsen "Fagformél for faget XX, i1 dette tilfelde
dansk. Nar jeg omtaler de nye mal fra 2016, vil jeg omtale dem som faelles mél 2016, for at undgé

yderligere forvirring, selvom de ganske vist hedder det andet. I felles mal 2016

7.1.1 Koncepter

Multimodalitet som begreb understotter den IT-baserede undervisningsform, hvilket vil veare

udgangspunktet for de kommende koncepter.

I lebet af hele specialprocessen har jeg fiet mange ideer og forslag til, hvordan passionsbaseret
undervisning kan bruges i1 folkeskolen. Det vil kunne implementeres i varierende skala pad mange
forskellige mader — fra sma, skriftlige haiku-evelser til hele kortfilm-projekter. I dette afsnit vil jeg

ridse et par forslag til undervisningsforlab op.

7.1.1.1 Kort film

Det mest ligefremme eksempel 1 stor skala vil vaere, at lave en emneuge, hvor eleverne 1 grupper skal
lave en kort film om et emne, de velger efter egne interesser. Der vil her vare flere leringsmassige

formal igennem processen:

e Eleverne skal researche pd et emne for at give dem et faelles videns- og forstdelsesgrundlag.
Dette kan treene deres kildekritik, da de er nadt til at prioritere og sortere i de informationer,
de finder.

e Eleverne skal bestemme sig for, om deres film skal stykkes sammen af eksisterende materiale
fra film eller tv-serier, eller om de selv vil lave optagelser. De skal altsé diskutere, hvordan
deres emne bedst fremstilles.

e FEleverne skal lave et storyboard, som dels tjener til, at de skal gennem en ny analyseproces,

men som ligeledes skal treene dem i konkret formidling. Storyboardet skal laves pa computer,
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og eleverne skal tenke i klipning, setting og underleegningsmusik. Er der dialog, skal de ogsa
skrive den, sa den passer til karaktererne. Her bliver eleverne siledes nedt til at tenke i
multimodalitet, og hvordan klip, musik og dialog kan understette hinanden bedst muligt.
Eleverne skal (hvis de valger det) filme. Her har de mulighed for at eve nogen tekniske
feerdigheder.

Eleverne skal klippe deres film. Det involverer dels nogle IT-faerdigheder, men ligeledes
overvejelse om rytme, fremstilling af emotioner m.m.

Grupperne skal vise deres film for hinanden, og redegere for deres tanker bag. De andre elever
skal s& give positiv respons pa filmen. Her traenes igen analyseevner savel som sociale evner
i at give kritik pd en konstruktiv og positiv méade.

Eleverne har deres mobiltelefon og/eller computer som varkte;.

Forlebet skal ligge i en emneuge, sa leereren har mulighed for at lave et samlet gvelsessat, som stramt

kan strukturere elevernes og laererens tid, da det har vist sig nedvendigt.

Learerne har i forvejen erfaring med at lave kortfilm med eleverne. Derfor er scenariet ikke urealistisk.

Forskellen er, at emnevalget her er passionsbaseret, hvilket gerne skal virke motiverende, bade fordi

eleverne i1 forvejen er inde i emnet; fordi de er felles om at beskaftige sig med et emne, de er

interesserede 1, og fordi de s far lov at delagtiggere andre i deres interesse, hvilket er motiverende.

Derudover givet det et fagligt udbytte, hvor eleverne lerer at kommunikere ud fra et konkret medie,

hvor sprog, film og lyd spiller sammen.

7.1.1.2 Reklameplakat

19. klasse skal der eksempelvis arbejdes med reklamer, og eleverne skal lere at teenke i reklametekst,

billedkomposition m.m.

Dette kan ligeledes gores passionsbaseret ved, at eleverne ikke bliver sat til at fremstille en reklame

for et tilfaeldigt produkt, men for deres egen interesse — hvad enten det er en tv-serie, et fodboldhold,

en musiker eller jobbet som landmand.

Eleven skal finde eller tage billeder der prasenterer det fedeste/sejeste/mest
fremhavelsesvardige ved éns interesse.

Skrive en kort reklametekst ud fra nogle konkrete, stilistiske traek, som beskriver, hvorfor lige
det her emne er godt.

Eleven skal tenke 1 afsender- og modtagerforhold.
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e Eleven skal samle billeder og tekst grafisk. De skal tenke komposition, farver og stemninger.
e FEleven skal fremlaegge sit produkt, ud fra samme kriterier i forrige koncept.
e FEleven skal modtage og give positiv og konstruktiv kritik.

e Eleven har sin mobiltelefon og/eller sin computer som verktej.

Dette forlob kan placeres mere fleksibelt. Det kunne vare i uu-timer eller i den skemalagte
undervisning. Det teenkte eksempel er lavet ud fra et individuelt leeringsforleb, men det kan ligeledes
laves 1 sma grupper. Undervisningsforlabet kan derfor nemmere niveaudifferentieres, siledes at de
steerke elever kan lave undervisningsforlebet i sin helhed, mens andre maske kun evner at skrive en
kort reklametekst og sa skitserer, hvordan resten af reklamen burde se ud, ud fra ovenstaende kriterier.
I dette undervisningsforleb, er eleverne ligeledes nedt til at teenke multimodalt, sé tekstsproget og
billedsproget kan fungere i sammenhang med hinanden. Det faglige udbytte vil vare en laering om,
hvordan det skrevne ord og Dbilledsproget haenger sammen og kan bruges i

kommunikationssammenhange.

7.1.2 Opsamling

Begge koncepter understetter den passions- og motivationsbaserede lering, som dette speciale
streber efter at designe. Begge koncepter er designet sdledes eleverne, uanset om de er svage eller
steerke, igennem den ellers tvungne undervisning, kan fa styrket deres selvtillid, da begge forleb kan
niveaudifferentieres til elevens niveau og at undervisningen dermed virker interessant og dermed kan
fore til en positiv leringsoplevelse. Eleverne far mulighed for, at arbejde med noget der rammer ned
1 deres liv, noget de er personligt passionerede omkring. De fér ligeledes muligheden for at inddrage
andre 1 denne passion, da det sociale fellesskab omkring en interesse igennem interviewene og
workshoppen, har vist sig vigtig. I det sociale fellesskab opstdr muligheden for, at eleverne kan blive

medskabende af hinandens gode leringsoplevelser.

Der er nogle padagogiske og didaktiske varktejer, som jeg ikke har medtenkt i disse eksempler,
men som klart skal udfoldes, hvis der skal arbejdes videre med et projekt som dette. Det paedagogiske
og didaktiske indblik, kan kun tjene til at gore koncepterne staerkere. Alle klasser bestar af forskellige
individer, og elever og lerere vil fa noget forskelligt ud af dem, da alle har et subjektivt narrativ at
arbejde med. Koncepterne er designet siledes, at de gerne skulle ramme ned i nogle mere eller mindre

universelle strukturer, som interviewene og workshoppen har vist eksisterer.
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8  Diskussion og konklusion: Hvad er leringspotentialet 1
at beskaeftige sig kreativt med fandom?

Mange danskfaglige ferdigheder som eleverne i1 folkeskolen skal lare, sdsom sprog, analyse,
fortolkning og kildekritik, kan laeres pd mange forskellige méder. Min mission med dette speciale, er

at undersgge, hvordan dimensionerne fandom, oplevelse og lering spiller sammen.

Figur 7 De tre dimensioner: Oplevelse, fandom og leering

Som kapitlet "Hvad fan’ er den gode oplevelse” underseger, ligger der et leringspotentiale i det at
opleve. Lering og oplevelse hanger siledes sammen, selvom det fernavnte kapitel behandler
begreberne separat. Det, begge teoriforstaelser argumenterer for, er, at der opstar et brud med de
forudgéende erfaringer et individ har fra en tidligere oplevelse, som i dette speciale ligeledes teenkes
som leringsoplevelse. (jf. afsnit 3.1.10g 3.2.1, s. 10) Det kan vare negative oplevelser, sdvel som
positive oplevelser. Da individet er subjektivt orienteret, er det aldrig til at vide, hvilke
omstaendigheder og forhold der udger hhv. den gode og den darlige leeringsoplevelse, men det kan
undersoges om der eksisterer nogle generelle strukturerer der fordrer den gode lering. Illeris
argumenterer for, at leering opstar i en samspilsproces mellem ydre og interne forhold. Fandom er det
oplagte univers at undersgge denne leringens samspilsproces i, da fans er drevne af interne savel som

eksterne motiverende forhold: en gennemgribende passion for noget, som foregar via nogle interne
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psykologiske processer og det fellesskab, som opstar omkring dette noget i medet med andre fans,
hvilket bliver en ydre pavirkning. Dette kommer der nogle fantastisk kreative og reflekterende
mennesker og produkter ud af. Da jeg for specialeprocessens begyndelse bdde var interesseret 1
fandom, dog ikke som aktiv fan, og at leringspsykologien altid har optaget mig, blev disse to
kategorier en oplagt ssmmenkadning at udforske. Oplevelsesbegrebet kan forstds vidt og bredt pd en
made som ikke er udfoldet i dette speciale, men overvejelserne over det psykologiske essentielle ved
det at opleve er sé grundleeggende for menneskets udvikling og nysgerrighed pa ny lering, hvad enten
den er implicit eller ¢j, at det er en faktor som ligger latent i arbejdet med en fandom. Den vigtigste
form for leeringsdrivkraft er motivation. En motivations der i fandomsammenhang hentes fra de ydre

og interne faktorer og samspilsprocesser. Denne motivation forer en laering med sig.

Det der er at finde 1 den fine, lille trekant i midten af min model, som de tre cirkler danner, er
motivation og hvilke emotioner og kompetencer denne motivation forer med sig. Kompetencer fodt
af det motivationsdrevne arbejde er et herligt biprodukt, som fans, elever eller larere ikke
nedvendigvis er opmarksomme pd. Disse kompetencer er researcharbejde, hvor der folger den del
leringsegenskaber med; analyseegenskaber, formidlingsegenskaber og evnen til at tenke kritiskog
konstruktivt. Disse egenskaber ligger selvfolgelig ikke kun implicit i evnen til at researche, men det
at lave research fordrer disse egenskaber. Det har den bonus, at gere en lereproces nemmere, da
fans’ne, eller eleverne, kan bygge videre pé en stor viden om et emne, der dels kan gere processen

mere paratelisk og dermed forbedre leringsprocessen.

En pointe der yderligere star klart efter behandlingen af den empiri der kom ud af interviewene og
workshoppen, er, at fellesskabet er meget vigtigt, da det fungere som motiverende faktor. Det
feellesskab der opstér i forbindelse med en fandom er frivillig og drevet af ferna@vnte passion. Denne
form for fellesskab kan 1 allerbedste grad hejst efterlignes i et klasselokale, da eleverne er en
tilfeeldigt sammensat gruppe, der er dannet, for at en offentlig institution skal fylde noget leering pa
dem. Groft sagt, er eleverne tvunget sammen om et faellesskab de ikke selv har bedt om, for at opné
et formél de ikke selv har sat. Pointen er, at de to former for grupper fellesskabsmassigt leegger langt
fra hinanden og at dette forhold, er noget der skal tages forbehold for 1 arbejdet med fandom og laering

folkeskolen. Som sagt, fellesskabet kan 1 et klasselokale hgjst stimuleres, men ikke skabes.

I mit speciale har jeg arbejdet ud fra Kolbs leringcirkel, der blev brugt til det formal at vise min egen
refleksive, laringsproces specialet igennem. For kort at opsummere: cirklen viser den konstante

cyklus forskeren leringsmeessigt er igennem ved at arbejde problemorienteret. Udgangspunktet for
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dette speciale, var at udforske hvad leringspotentialet i participatory design er, med serligt henblik
pa fanfiction. Dette udgangspunkt blev delvist @ndret gennem arbejdet med specialet, da serligt
empiriarbejdet afslorede flere forhold, som fik mig til at reflektere over den oprindelige
problemformulering. Problemformuleringen har gradvist endret sig til at handle om, hvilket
leringspotentiale der opstar i det kreative arbejde med fandom og hvordan dette kan bruges 1 konkret
undervisningssammenhaeng. Da begrebet fanfiction er endret til fandom, skyldes det to ting: for det
forste er det mindst lige sé relevant at arbejde med fanvideoer, som det er at arbejde med fanfiction.
Det viste undersggelsen af omradet, og efterfolgende interviewene, mig. For det andet, har det vist
sig at de sociokulturelle forhold er vigtige for den samledes betragtning af det kreative arbejde med
fandom. Selvom der er konkrete kompetencer at hente fra det kreative fanarbejde, sé kan det ikke
adskilles fra det faktum, at fanarbejdet 1 forste omgang opstér, bl.a. fordi der er et socialt fellesskab
der omgiver arbejdet og fanen og som motiverer til yderligere arbejde omkring det. Det giver

simpelthen fanen selvtillid gennem sit arbejde og sit fellesskab.

Derudover har det at have Kolbs leringscirkel in mente under hele specialeprocessen, tvunget mig til
konstant at reflektere, og evaluere pa, egen indsats og metode. Der er klart nogle ting der skal
forbedres — sarligt i refleksionen over egen interviewstil har det vist sig, at jeg har varet for partisk
i min udvalgelse af informanter, serlig med fanfictionforfatterne. Som akademiker har jeg selv,
ubevidst, segt andre akademikere og pa sin vis, folk der fagligt befinder sig ner min egen livsverden.
Jeg ville formentlig have fiet et andet blik pd mine spergsmal i interviewguiden, havde jeg valgt
informanter med en anden demografi. Specialeprocessen har 1 det hele taget givet mig storre indblik
1, hvordan jeg fungerer som interviewer, facilitator og studerende. Studerende vil jeg nok blive ved

med at vare resten af livet.
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