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Abstract

he aim of this thesis is to document the theoretical

foundation and subsequent development of a

concept for an e-learning program. The purpose
of the program is to teach the user about certain relevant
aspects regarding his or her private economy, but do
so in an easy and entertaining manner. In the thesis we
account for, and analyze the prevalent theories that can
be considered to be currently predominant within the
fields of: adult learning, play, e-learning, edutainment,
computer games and consumerism. We then seek to
combine this theoretical foundation in order to create
an e-leaning concept that works both in a coherent and
entertaining way.
In the chapter about adult learning we first explore the
mechanics of motivating factors for adult learning. We
then look at the meaning of learning spaces, as well as the
importance for the adult learner of being in control of his/her
own learning. We introduce different levels of learning goals,

and at last we discuss how such levels can be tested.

In the e-learning chapter we discuss the advantages and
challenges, that e-learning offers and faces respectively.
We then account for three different theoretical foundations
from which e-learning can be considered to rely upon — this
foundation includes: behaviourism, cognitivism and socio-
constructivism. Thereupon we bring in Richard E. Mayer’s
cognition theory about the human processing system — a
theory that describes how the user can be expected to process
and percept the information he/her receives from our program
through the computer screen. Also Mayer’s theory about
effective e-learning is brought in as a tool for ensuring attention
towards maximizing our program’s usability potential.

In the chapter ‘Play and games’ we define the concepts of both
‘play’ and ‘games’.

We map out and describe what elements computer games
can be said to consist of. This is elements such as: the player
character, the game narrative and gameplay. Also aspects
such as: player/game interaction, game genre and flow are

discussed in this chapter.




We have included a chapter that seeks to define what makes
the entertaining game. In that regard, we clarify four terms
central to this topical area — "hard’, *easy fun’, *Altered states’
and "The people factor’. Here we have focus on easy fun and
relates it to an adventure gaming structure.

Edutainment has its own chapter. Along with presenting
a definition of the term, here we also engage in a critique
of Richard E. Mayer’s scepticism towards edutainment.
We discuss the advantages as well as disadvantages of this
phenomenon, and we explain why we have faith in edutainment
as a way of learning.

We’ve included a chapter concerning the subject private
economy. It serves to clarify exactly how we perceive and
treat this subject in this context. We also point out what
aspects of private economy we find relevant to focus upon in
this project.

In the chapter about consumerism we first map out the
characteristics of the modern consumer’s profile. We discuss
under which conditions this consumer will meet our product
as well as our present possibilities of how to approach and
oblige this demanding new consumer.

The concept takes form as a design document where we present
lists of the key game elements such as game characters, items
and mechanisms. Also we clarify the game A.l. and gameplay
section.

The result is an edutainment concept that enables its user to

engage in playful learning.
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Leesevejledning

verordnet set bestdr denne opgave af to dele;

en teoretisk del samt en udviklingsdel. Leseren

introduceres dog forst til opgaven igennem en
indledning samt opgavens problemformulering. Opgaven
er herefter inddelt 1 kapitler, hvor de relevante aspekter fra
henholdsvis teori- og udviklingsdelen bliver behandlet.
De enkelte kapitler er konstrueret saledes, at der til
sidst 1 hvert kapitel findes et opsummerende afsnit, der
overfor leseren kort redeger for hvad kapitlet indeholdte.
Derudover folges hvert kapitel, i opgavens teoretiske del,
af et perspektiverende afsnit, som skal forklare hvordan vi
har tenkt os at benytte det teori, der er blevet praesenteret

1 det respektive kapitel.
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. Indledning

engesager er noget alle voksne mennesker, 1 alle

samfund som baserer sig pd kapital, pa et eller

andet niveau mé forholde sig til. For den enkelte
kan det nogle gange virke svart at overskue ekonomiske
aspekter, sdsom skat, 1an, forsikring osv. Det der f.eks. kan
gore det vanskeligt for borgeren, er det sprog som sddanne
sager ofte er udarbejdet i. Opstar der misforstéelser her,
kan det betyde at man gar glip af goder man ellers har ret
til, sdsom diverse fradrag — eller omvendt, at der er pligter
der ikke bliver udfert, sdisom indberetning af skattepligtig
indkomst. Vi gar endvidere ud fra, at der 1 disse tider med
okonomisk krise, hos nogle, efterhanden har rodfestet sig
en gget bekymring omkring privatekonomien, 1 familier
sdvel som hos enlige ("hvordan skal det dog ga?”).
Vi er igennem studiet blevet nermere bekendt med
feenomenerne e-laering og edutainment, og kombinationen af
leg og lering interesserer os. Vi synes endvidere at det kunne
vare interessant at arbejde med selve emnet konceptudvikling.

Vores motivation for at skrive denne opgave er saledes at

udvikle et koncept, der succesfuldt kombinerer leg og lering
igennem et multimedieprodukt. Vi tror at emnet privatekonomi
er noget som mange mennesker egentlig godt kunne tenke sig
at blive klogere pd, men grundet omstendigheder som f.eks.
manglende tid, overblik og overskud, far man ikke gjort noget
ved det. Vi kunne taenke os at arbejde med en problemstilling,
som tager udgangspunkt i hvordan man, igennem et

e-leeringsspil, kunne imedekomme denne problematik.

" vores teknologiske samfund, tror jeg, at fokus
hovedsageligt méd vere pd at forbedre kvaliteten
i menneskeligt liv. Det gelder for udviklingen aof
computere, i forskning og i kommunikationsnetveerk,

i multimedier osv. ”
Josep Maria Trias 2001, s. 85




Vores e-laeringsspil skal levere en mere underholdende
indgang til emnet privatekonomi. Et e-laeringsspil er en type
af e-leeringsprogram, som man pa ogsa kalder ’Game Based
Learning’. Begrebet Game Based Learning, betyder ganske
enkelt, spilbaseret leering, og dekker over spil hvor spilleren
leerer et eller andet, gennem spillet.

Vores hensigt med atudvikle et e-leeringsspil om privatekonomi
er, at formidle et privatekonomisk leringsindhold, pd en mere
underholdende facon. Vi gisner at et emne som privatekonomi,
normalt vil fa mange voksne brugere til tidligt at opgive @vred
om at fa detleert, da det kan virke tidskreevende og uoverskueligt
at sette sig ordentligt ind i. Vi finder det sandsynligt, at et
underholdende e-laringsspil ville kunne mindske risikoen
for tidligt frafald 1 leringsprocessen, samt medvirke til oget
engagement hos brugeren, og deraf formodentlig bedre laering.
Vi anser e-lering som et vaerktej der er velegnet til, igennem
brug af billeder lyd samt interaktion, at stette brugeren i
erhvervelse af viden — en viden, som 1 kraft af de interaktive
elementer, gor at brugeren 1 hgjere grad har mulighed for at
fole sig involveret 1 hvorledes indleringen finder sted. Dette
formoder vi kan skabe grundlag for at brugeren kan fa en folelse
af at leringen erhverves lettere, og maske oven 1 kebet under
mere underholdende vilkar. Dette kan muligvis foranledige
brugeren til at reflektere over, og selv tage stilling til hvad
vedkommende larer, hvilket gor at den erhvervede viden har
storre sandsynlighed for at forblive i hukommelsen. Ydermere
er det vores opfattelse at e-leering har en iboende fordel, ved
at denne form for leering giver mulighed for at tilgodese

forskellige typer af brugere. Det kan vare brugere, som méske
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ikke gor sig sarligt godt indenfor konventionel lering med
klasseundervisning og beger — eller brugere med handikap
som f.eks. manglende leseferdigheder, horelse osv. Vi mener
altsa, med andre ord, at e-leering kan tage udgangspunkt 1
brugerens evner, saledes at indleringen i hegjere grad, om end

ikke udelukkende, kan forega pa brugerens premisser.

Det er tanken at vores koncept skal henvende sig til folk pa
begynderniveau, der onsker at lre noget om privatekonomiske
aspekter — heriblandt lere om sterre investeringer samt at
forstd centrale skonomiske begreber. Vi ensker at undersoge
hvordan et e-leringsprogram af den art kan tage sig ud.
Derudover ensker vi at undersoge 1 hvor hej grad séddan et
koncept kan udvikles til at gore et relativt omfangsrigt emne
underholdende, og hvor let tilgaengeligt kan sddan et stof geres

sa det stadig forstds og laeres?









2. Problemformulering

Hvordan udvikler man et koncept for et e-leeringsprogram, der hjelper brugeren til at overskue og leere om privatekonomiske

aspekter, 1 forhold til vigtige ekonomiske beslutninger sdsom, anskaffelse af bolig, bil, forsikring, 1&n, opsparing og sa
fremdeles?

Hvordan formidler man privatekonomiske emner pa en interessant og let tilgaengelig made?







J. Metode

t e-leringsspil om privatekonomi er en sammensat

og multifacetteret konstruktion, og udviklingen

af et sddant produkt ma basere sig pa en rekke
forskellige teoretiske fundamenter, sédfremt det ferdige
produkt skal fungere optimalt. Vores overordnede opgave,
1 forhold til udviklingen af sddan et koncept, ma sdledes
vere succesfuldt at kombinere disse forskelligartede
teorier pa en meningsfuld facon for derigennem at kunne
udvikle et sammenhangende og brugbart produkt (i dette
tilfeelde et koncept).
Marie Christensen og Louise Harder Fischer har i deres bog
"’Udvikling af multimedier — en helhedsorienteret metode’
udviklet den sdkaldte "THOME’-metode beregnet netop til
multimedie-udvikling (se "THOME’-metoden i bilag 1.) Ved
denne metode folger man et givent projekt fra start til slut med
to til fire faser alt athangigt af hvilken fremgangsmide man
veaelger at arbejde ud fra. Metoden fokuserer ikke kun pé selve
produktet, men omfatter ogsa aspekter sdsom arbejdsform,

projektstyring, evaluering samt béade intern og ekstern

projektrelateret korrespondance. Formélet med denne opgave
er ikke at skabe et fysisk produkt, men at skabe et taenkt
koncept, derfor har vi ikke nogen eksterne samarbejdspartnere
og afsatte produktet til, og vi kan heller ikke teste det.
Saledes vil der vere en del omrader fra HOME-metoden, vi
ikke benytter i vores metode — omrader sdsom: kundemeder,
teambuilding, samarbejdsaftale samt brugertests. Dog
indeholder HOME stadig en rakke centrale elementer, som
vi finder det relevant at fokusere pa. Under projektets forste
fase (foranalysen) er det centrale punkt ’projektbeskrivelsen’
— det er her ide/motivation, formal, produkt og malgruppe
bliver defineret, og dette redegeres der for i denne opgaves
indledning, problemformulering samt malgruppekapitel. Den
dominerende del i den naste fase (undersegelses-fasen) er
research-delen. Her skal konceptets kontekst afdaekkes. For
vores vedkommende betyder det at den relevante teori skal
indsamles og beskrives. Det er det, der redegeres for i denne
opgave fra kapitel; 5 til 12. I den tredje del (design-fasen) er
det meningen at produktet skal begynde at indeholde struktur

/




samt form. Dette er, 1 vores opgave, en kontinuerlig proces
— konceptet udvikles undervejs ved diskussioner sidelgbende
med at der indferes teori 1 de enkelte kapitler. Det betyder at
designfasen reelt lober fra kapitel 5 til og med kapitel 13, hvor
konceptets egentlig designdokument prasenteres. Metodens
sidste del (realisering) er i vores projekt, for nuvarende
kraftigt nedtonet, og ma nok siges, som tingene ser ud nu,
udelukkende at besta 1 opgavens afsluttende konklusion samt
perspektiv, hvor der peges udad.

Sidelobende med HOME-metoden bruger vi ligeledes
Jan Kragh Jacobsens ’25 spergsmdl — en moderne retorik
til planlegning af kommunikation’. Bogen opstiller 25
sporgsmél, hvoraf nogle af disse, alt afha@ngig af projektets
art, vil vere relevante at tage stilling til, for den der ensker
at kommunikerer noget ud — hvad enten projektet er ren
information eller et fysisk produkt. Ideen med at bruge
denne bog er, at benytte den som en art rettesnor undervejs i
udviklingen af vores koncept. Ved at svare pa disse sporgsmal,
kan vi fastholde et fokus pd konceptets udvikling. Det er dog
ikke alle af spergsmélene, som har umiddelbar relevans for
os. Igen bunder det 1 produktets art; nemlig at der her er tale
om et tenkt koncept. Spergsméil vedrerende produktionsfase
osv. er ikke noget vi, 1 forste omgang, behegver at tage stilling
til. Derimod er andre af bogens spergsmal, vedrerende
produktets karakteristika mere aktuelle — f.eks. spergsmal
som: er produktet lavet for? Hvad er mediet? Hvor hvornar og
hvordan skal mélgruppen opleve produktet? Disse sporgsmél
anser vi som helt centrale og vigtige at tage stilling til (se de *25

sporgsmal’ i bilag 2.). Denne opgave er struktureret saledes at
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det forste teoretiske fokus, der behandles, er lering. I kapitel
5 koncentrerer vi os om aspekter indenfor voksenlaring — det
skyldes at vores koncept er et leringsprodukt, som er taenkt
henvendt til voksne. I kapitel 6 er fokus lagt pa e-lering,
eftersom vores koncept er et e-leringsprogram. Vores maél
er at gore leringen underholdende, og derfor afdekker vi 1
kapitel 7 grundleeggende teori indenfor leg og spil. Vi ensker
at indfere spilelementer 1 vores koncept — derfor gennemgér vi,
1 kapitel 8, elementer, som har relevans nar man beskaftiger
sig med computerspil. Herefter, i kapitel 9, arbejder vi videre
med computerspil og forseger at nd frem til en afklaring pa
hvordan et ’godt’ computerspil kan karakteriseres. Vi nér, i
kapitel 10, frem til begrebet edutainment som konceptide,
og der diskuteres for og imod sammenblandingen af
underholdning og lering. Kapitel 11 benyttes til at redegore
for nogle udvalgte aspekter, vi kunne forestille os at vores
koncept kunne behandle, indenfor det valgte fokus, som er
privatekonomi. I kapitel 12 tager vi udgangspunkt i vores
bruger som forbruger. Det er vores hensigt at konceptet skal
kunne bega sig pa markedsvilkar, og det er derfor relevant
at inkludere et kapitel, der omhandler forbrugerens made at
agere pa 1 forhold til kebssituationer osv. Kapitel 13 er teenkt
som det endelige resultat af de foregaende kapitler, og det vil

indeholde designdokumentet.
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4. Malgruppe

ores malgruppe for selve brugen af spillet, er i

princippet alle voksne, der ensker at leere noget

om privatekonomi. Vi forestiller os altsa en
aldersgruppe, der begynder omkring de 18 &r. Man kan dog
sige at vores produkt méske er se@rligt velegnet til gruppen
af 25-45 arige. Det er gerne 1 de dr, man etablerer sig med
hensyn til fast bolig, bil forsikring osv. Dette indebere at
der for alvor skal treeffes vigtige skonomiske beslutninger.
Mange mennesker over de 45 ar har allerede truffet flere
af disse storre skonomiske beslutninger, og der mé derfor,
alt andet lige, vere faerre 1 den aldersgruppe, for hvem det
er aktuelt at leere om privatekonomiske aspekter.
Det er tanken at spillet bade skal henvende sig til bernefamilien
der overvejer at flytte til noget sterre, til ungkarlen, som
har lidt svert ved at fi enderne til at henge sammen.
Vi vurderer desuden at denne aldersgruppe tilherer en
generation, som er vokset op med en underholdningskultur,
hvor man altid kan ’skifte kanal’, hvis noget ikke laengere er

underholdende. Mihaly Csikszentmihalyi, der er professor

og forsker i sdkaldt ’positiv psykologi’, beskriver en rakke
psykologiske tilstande, hvoraf de positive af disse, defineres
ved at personens kompetencer nogenlunde modsvarer den
udfordring vedkommende stiar overfor (Csikszentmihalyi
2005, s. 88). Disse positive sindstilstande, som f.eks. "arousal’
og 'flow’, kan siges at opstd nar man er underholdt. Det er
sadan vi forstar underholdningens effekt pa den menneskelige
psyke — dette vender vi tilbage til i afsnittet ’Flow’. Vi vil
benytte humor til at opnd underholdning, og humoren vil
saledes vere et gennemgaende trak ved vores spil. Samtidig
er denne generation af 25-45 arige kendetegnet ved at ville
selvrealisere sig selv igennem karrierevalg samt frit at tilegne
sig vaerdiset, som man mener passer til en, og pa den méde
skabe sin egen identitet. Det er sddanne forudsatninger, vores

produkt baserer sig pa.

I forste omgang er vores e-laeringsspil tiltenkt voksne
private forbrugere. Vi ser dog umiddelbart ingen grund

til, at vores e-leeringsspil ikke skulle kunne inddrages pa



gymnasielle ungdomsuddannelser, og altsa dermed i en
institutionelundervisningsform. I gymnasiearene er man godt
pa vej til at vaere voksen, og vi mener derfor at de foretrukne
leeringsfaconer mange voksne har, og som vores e-laeringsspil
er tilteenkt at blive bygget op omkring, i et vist omfang, allerede
er sat ind. Vi har dog stadig i sinde, at arbejde hen imod et
e-leeringsspil, der vil kunne tilfredsstille den bruger der meder
spilletpa frivillige vilkar. Pa skoler oguddannelsesinstitutioner,
hvor deter enunderviser, og altsd ikke eleven/brugeren selv, der
bestemmer hvorvidt et undervisningsmateriale og et bestemt
emne skal indgé i undervisningen, kan man sige, at brugerens
egen frie vilje bliver sat ud af spil, hvad angér om han/hun rent
faktisk finder programmet tilstraekkeligt interessant, til at ville
have brugt sin egen fritid pa det.

Den moderne forbrugeradfaerd der er at finde 1 det omgivende
samfund, tror vi ogsa pd, i1 et eller andet omfang, bliver
trukket med ind i klasselokalet, nar det kommer til hvad
eleven vil investere sin dyrebare tid pd, i undervisningen.
Hvis noget er kedeligt, sa kan det selv under mere eller
mindre tvungne undervisningsformer, vise sig vanskeligt at
opretholde opmarksomheden for leringsindholdet — man
tolererer simpelthen darligt at skulle kede sig. Kedsomhed
opstdr, ifelge Csikszentmihalyi, ndr der opstir en ubalance
imellem udfordringer og fardigheder. Kedsomhed opstér et
sted imellem apati og afslapning (Csikszentmihalyi 2005, s.
88). Dette illustreres ligeledes 1 en figur i afsnittet "Flow’. Vi
finder det sandsynligt, at et veludfert e-leringsspil, med et
underholdende snit og et steerkt grafisk udtryk, ogsé ville kunne

henvende sig til, og vare gunstigt for, unge 1 gymnasieérene.
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Ydermere er de unge pé et stade i deres uddannelsesforlab, hvor
de stadig skal snuse til forskellige videre uddannelsesretninger,
og et sjovt e-leringsspil kan vare en made at snuse til et emne

pa, som f.eks. det skonomiske omrade.

En anden malgruppe, som ikke er direkte brugere af
programmet, men som er tenkt som en mulig finansiel partner
1 processen, er banker. Det er en oplagt tanke at de kunne stotte
produktionen ekonomisk og pa den mdde fa reklame ved at

udlevere produktet til sine bankkunder.

4.1. Budskab og effekt

Budskabet med e-laeringsspillet er, at det kan svare sig at satte
sig ind 1 privatekonomiske aspekter. Den enskede effekt hos
brugerne er, at de opndr en oget forstielse af privatekonomiske
aspekter.

I dette kapitel har vi behandlet spergsmél 1,2 og 4 fra Jacobsens
’25 sporgsmél (se evt. bilag 2).
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3. Leering hos voksne

ores produkt er et leringsprodukt, og vores
maélgruppe er voksne. Derfor md vi forst vide
hvordan voksne larer forend vi kan udvikle
vores produkt.
For at forsta hvordan voksne larer, synes vi at det giver god
mening, forst at se pa til hvordan bern leerer. Hos barnet traeder
to forhold ved lering tydeligt frem, ifelge Knud Illeris, der er

professor ved Institut for Laering, og anerkendt som en af de

forende pa feltet herhjemme. Det forste er, at barnets leering er
altomfattende og ucensureret — et erobringstogt om man vil.
Barnet lerer sig alt hvad det kan komme til, og kaster sig ud
i det hele. Det andet forhold er, at barnet som udgangspunkt
ingen mulighed har for selv at vurdere og velge hvad det vil
leere — barnet er séledes overladt til hvad de voksne stiller
det overfor (Illeris 2003, s. 50-51). Overfor dette, barnets i

princippet ubegranset ucensureret og tillidsfulde straben




efter mere lerdom, star voksenleringen. Den voksne er i
stand til at tage ansvar for sig selv og sine handlinger. I en
leeringshenseende betyder det principielt, at den voksne tager
ansvar, bevidst eller mindre bevidst, for sin egen lering — den
voksne sorterer og tager stilling til, hvad man vil leere og ikke
leere. Barnet er mindre selektivt 1 hvad det vil lare, end den

voksne er.

Den voksnes lering kan karakteriseres ved:

= Voksne lerer detde vil lere, det der er meningsfuldt
for dem at lare.

= Voksne trekker i deres leering pa de ressourcer de
har.

= Voksne tager det ansvar for deres lering de er
interesserede 1 at tage (hvis de da kan komme til
det).
(IMeris 2003, s. 52)

Hvis den voksne ikke kan se meningen med at noget skal
leeres, vil han/hun vare mindre beredt pd at lere det. Den
motivation, som den voksne meder op med for at lare,
kommer saledes til at spille en stor rolle for hvor meget den
voksne er modtagelig overfor leringen. Graden af en persons
motivationen er pavirkelig af pavirkninger udefra — sdsom via
samtale, vejledning, pres eller tvang (Illeris 2003, s. 52). Hvor
effektfulde sadanne péavirkningerne er pa motivationen — og
dermed hvor mere leringsmodtagelig den pageldende bliver
—vil dog vere afthaengig af vedkommendes egen erfaringer og

perspektiver. Disse udefra pavirkninger ma veere tilstraekkelig
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overbevisende, for at den voksne psykologisk acceptere dem,

og saledes kan se meningen med at leere det givne.

Maden hvorpé voksne eristand til kognitivtatbearbejde lering,
adskiller sig ogsé fra barnet. Op gennem puberteten bliver vi
1 stand til at leere og teenke abstrakt. Stephen Brookfield, der
er voksenuddannelsesforsker, opremser fire muligheder for
kognitiv lering hos den voksne:
= Kapaciteten til at teenke dialektisk.
= Kapaciteten til at betjene sig af praktisk logik.
= Kapaciteten til at erkende, hvordan man kan vide,
hvad man ved (meta-kognition).
= Kapaciteten til kritisk refleksion.
(Illeris 2003, s. 54)

Trangen til selvstendiggerelse og en sammenhangende
forstaelseafhvordanverdenhangersammen, er leringstaktorer
der adskiller den voksnes laring fra lering hos barnet. Den
voksne vil 1 stigende grad selv overtage ansvaret for egen
leering, ved selv at vaelge til og fra, og har behov for at forsta
hvad det er man har med at gere, og hvad ens rolle er i denne
sammenheng (Illeris 2003, s.54). Hvor leeringen i barndommen
er et langt erobringstogt, sd er den voksne modsat tvunget til
at navigere og sortere i den uendelige mangde af information,
som den moderne verden producerer og bombarderer individet

med.



5. 1. Motivation

Forend at en bruger skal kunne laere noget af at benytte vores
program, forudsetter det naturligvis, at vedkommende er
motiveret for at leere noget. Vi ensker derfor at afdekke hvad
motivation er.

Fanomenet motivation behandles indenfor flere forskellige
videnskabelige retninger, og kan derfor opfattes og forstas,
pa en rakke forskellige faconer. Indenfor kognitiv teori, er
pastanden at vi ikke udelukkende reagerer pa ydre stimuli og
fysiologiske behov. Vores adfaerd er ligeledes bestemt af vore
tolkninger af omverdenen, og os selv. Motivation og tenkning
er her knyttet teet sammen, og séledes kan videbegaerlighed
alene godt vaere en motiverende faktor (Hofset 2003, s. 136).
I humanistiske teorier leegges der, 1 denne sammenheng, vaegt
pa elementer sdsom personlig udvikling og selvrealisering
som motivationsfaktorer. Sddanne ting kan, som bekendt,
indbefatte stort set hvad som helst idet at det 1 hej grad er
det enkelte individ, som bestemmer hvad udvikler eller
realiserer netop ham eller hende. Saledes gér bade kognitiv og
humanistisk teori, med hensyn til motivation, altsa langt udover
de fysiologiske behov (Hofset 2003, s. 136). Man kan desuden
anskue motivation som noget, hvor de mere underbevidste og
irrationelle kreefter er i spil sasom det er tilfaeldet i Freuds
psykoanalyse. Her er individet splittet imellem id, ego og
superego. 1d er de primitive impulser, der kraever umiddelbar
forlesning nu og her. Ego fungerer som fornuften, der forseger
at holde vore impulser i ave, og superego er repraesenteret ved
de normer vi har fiet ind fra omverdenen (Hofset 2003, s. 136).

Det er sa disse krafters indbyrdes kamp om herredemmet,

som er bestemmende for individets motivation og adfaerd. Vi
mener at et e-leringsprogram, som oftest vil tale til det Freud
kalder ego — altsa individets fornuft, idet det i sagens natur er
forbundet med fornuft at laere. Vi vil ikke gé videre ind 1 en
diskussion af Freuds kortlegning af individets splittelse, da
det ikke er vores faglige omrade. Blot vil vi papege, at der er
flere parametre der spiller ind, nar det drejer sig om hvorledes
mennesker lader sig motivere.

Motivation kan altsa vaere betinget af forskellige parametre —
indre som ydre. Sdledes kan man ifelge Hofset, ogsa tale om
primceer og sekundcer (eller direkte og indirekte) motivation.
Hvis vi f.eks. gor noget for aktivitetens egen skyld, er der
tale om primar motivation. Er aktiviteten derimod en pligt
eller fungerer som et middel for at opnd noget andet, er der
1 stedet tale om sekundar motivation (Hofset 2003, s. 138).
Det at tage en uddannelse kan f.eks. godt vaere noget man gor
for forngjelsens skyld, og dermed vare betinget udelukkende
af primar motivation, men oftest er det nok tilfeeldet at den
er med til at muliggere hejere mal for os 1 tilverelsen — og
séledes vere et sekundert motiveret foretagende. Det omtalte
hejere mal, f.eks. en bestemt karriere, far sédledes karakter af
at vaere et mere overordnet motiv for uddannelsen. Den slags
overordnede motiver er oftest varige og stabile, og baserer
sig som regel pa et bestemt livssyn eller et grundleggende
vaerdisat.

Vi mener at for de fleste voksne, ma det vaere den indirekte/den
sekundere motivation der gor sig geldende, nar det kommer
til at give sig 1 kast med et e-leringsprogram — det modsatte,

at spille programmet for den rene nydelses skyld, anser vi for

17

usandsynlig.




Fig. 1.
‘Modificeret version af Maslows behovspyramide.
(Hofset 2003, s. 194)

Behov for selvrealisering

Behov for at mestre, vide, forstd \

Behov for selvrespekt \

/ Ambitiose sociale behov - behov for anerkendelse, prestige \

/ Sociale behov - behov for tilherighed, tryghed

/ Overlevelseshehov \

5.1.1. Motivation igennem behov

Foratpapegeetbehovforlaeringhosindividetpraesenterer Hofset
en lettere modificeret version af Maslows behovspyramide
(fig. 1.). I stedet for fem, er der her seks ’behovsniveauer’ og
nogle af disse niveauer benavnes med lidt anderledes termer
med henblik pa motivation for indlering, men ifelge Hofset er
princippet grundleeggende det samme; de mere grundlaeggende
behov skal, i reglen, tilgodeses forend man kan begynde at
tage hul pad de mere ambitiese behov (Hofset 2003, s. 149).
I det nederste trin finder vi, pd linje med Maslow, de helt
basale overlevelsesbehov sasom luft, vand, fede, sgvn osv.
Overlevelsesinstinktet er vel nok temmelig sejlivet hos de

fleste af os, men det motiverer os altsa ikke umiddelbart til at
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give os 1 kast med at fa styr pd vores privatekonomi. Dernzst,
pd nastnederste niveau, handler det om sikkerhed og tryghed
samt et udpreget socialt behov om at here til. Naste niveau
1 behovspyramiden, omfatter elementer som anerkendelse og
prestige, der stadig kan identificeres som sociale behov, men
dog stadig et niveau over de forrige. Det er pa dette niveau
at vi mener, at privatekonomi herer til som signalvaerdi —
altsd den materialistiske velstand man kan skilte med overfor
omverdenen, og pa den méde opna prestige. Pa fjerde niveau
finder vi behov for selvrespekt, og til forskel fra Maslows
pyramide, har dette behov, hos Hofset, fiet helt sit eget trin.
Det skyldes ifolge Hofset, at individet i reglen, er i stand til at
s&tte sig udover hvad andre mener og forventer af en. Saledes
er dette behov, hos Hofset, reelt adskilt fra de sociale behov.

Det er pd pyramidens nasteverste trin, pd femte niveau, at



behovet for at mestre, vide og forsta ligger placeret, og her kan
man efterhanden tale om at et personligt overskud begynder
at udkrystallisere sig hos individet. Det er det videbegaerlige
menneske som optraeder her (Hofset 2003, s. 149-151). Her kan
privatekonomi igen komme ind, men denne gang som en del
af at ville selvrealisere sig. Man satter sig i hgjere grad udover
overfladiske ting sdsom den signalvaerdi og prestige der ligger
sig 1 den materialistiske manifestering af en god ekonomi.
@konomien bliver i stedet et led 1 et personligt projekt, som
skal arbejde hen 1 mod en eget kontrol med ting som man
ikke for havde overskud til at fa styr pa. Et e-leringsprogram
om privatekonomi, kunne vare et interessant produkt for dette
individ, da et sdidan program kan vare en vej til at opna kontrol
med sin gkonomi.

Nar alle disse behov i1 behovspyramiden er tilstrekkeligt
opfyldt, kan individet sa at sige frigere sig og kravle op pa
pyramidens gverste niveau og realisere sig selv. Til forskel
fra trinnet nedenunder, vil der her, som oftest, vere tale om at
individet enten skaber noget kreativt eller folger et kald eller
drem om f.eks. at rejse til udlandet.

Det er pointen at alle pyramidens niveauer er betegnet som
deciderede behov. Det vil sige, at sa snart at et underliggende
behov er tilgodeset i tilstreekkelig grad, vil behovet pa niveauet
ovenover automatisk begynde at presse sig pa hos individet.
Behovene pad pyramidens forste niveauer betegnes som
mangelbehov—det vil sige at det er manglen pa tilfredsstillelse,
som motiverer her, og nar dette behov er tilstreekkeligt
daekket, er det ikke aktivt laengere og erstattes, som naevnt, af

et nyt. Behovene i de gverste niveauer af pyramiden kaldes

veekstbehov og de er kendetegnede ved at veere motiveret af —
ikke mangel pd — men en oget erhvervelse af tilfredsstillelse
(Hofset 2003, s. 151-152). Ngjagtig hvor grensen mellem
mangelbehov og vakstbehov gar, kan diskuteres.

At introducere en sddan behovspyramide kan naturligvis
ikke leeses som et decideret regelsat for hvordan motivation
og laering fungerer, men den kan vare med til at give os et
grundleggende indtryk af hvilke behov og motiver der er i

spil, hos brugeren, nar denne skal satte sig ind 1 nyt stof.

5.2. Leeringsrum for voksne

— det handler om kommunikation
I artiklen ’Modstand som meningsfuld handling — en
voksenpadagogisk udfordring’ af Hanne Nerlem-Serensen og
Hanne Marstal, pointeres vigtigheden af et godt leringsrum.
En af de vaesentligste faktorer for det gode laringsrum er ifolge
artiklen, det sprog og den kommunikation man anvender.
Kommunikationen skaber og definerer hvordan man indgér
og forstér sig selv i relation til leeringen (Nerlem-Serensen &
Marstal 2003, s. 173). Laringsrummet er socialt konstrueret af
den kommunikation der finder sted, og er derfor bestemmende
for om der bliver skabt et konstruktivt leeringsrum Et andet
centralt element de papeger i artiklen, og vel ofte afledt af
kommunikationsformen, er at mennesker ikke kan forandre
sig, hvis de oplever de bliver negativt definerede (Nerlem-
Serensen & Marstal 2003, s. 174). Det atholder mennesker
fra at blive aktive og ansvarlige deltagende 1 laeereprocessen.

Den deltagende mé siledes forst have oplevelsen af, at bliver
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anerkendt som et fagligt og personligt kompetent menneske, for

vedkommende bliver modtagelig for leeringen og forandring.

5. 3. Modstand mod umyndiggerelse

Mange voksne forholder sig ambivalent overfor det forhold, at
man pa den ene side er bevidst om at lering kan veare nyttig,
og pa den anden side har en modstand mod den forandring,
som laering tilskynder. (Norlem-Serensen & Marstal 2003, s.
171-172).

Det meste af den formaliserede lering vi som borgere moder
1 vores samfund, finder sted i skoler og institutioner, hvor vi
som oftest ikke selv bestemmer laeringsindholdet. Disse mange
ars erfaringer med manglende selvbestemmelse 1 skoler og
uddannelser er arsag til, at mange voksne mennesker, som
regel har et ambivalent forhold til leering, og 1 serlig grad til
denne form for institutionaliseret lering (Illeris 2003, s. 55).
Til trods for at den voksne er klar over, at en given lering bade
kan vaere nyttig og berigende, er det ikke ensbetydende med
at den voksne er modtagelig overfor laringen. En betydelig
arsag til at det forholder sig sdledes, ligger i nogle uudtalte
forventninger til undervisningsforlebet, der stammer fra de
mange ars skolegang, som overlader ansvaret for leringen
hos underviseren. Den traditionelle form for undervisning
har sdledes nogle evidente svagheder, nidr det kommer til
at undervise voksne. Denne forventning, som den voksne
har med i bagagen, om at laereren skal tage styringen og
fortelle hvad man skal gere, kan betyde at den voksne

“umyndigger” sig selv. Nar voksne mennesker satter sig pa
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den institutionaliseret skolebank, er der saledes en tendens
til at de kommer til at indtage den velkendte elevrolle, hvor
ansvar, initiativ og kontrol placeres hos laereren (Illeris 2003,
s. 56). Selvom den voksne selv medvirker til at tilskynde
denne situation, har den voksne ofte store problemer med
at acceptere den underordning, som det traditionelle larer-
elevforhold indeberer. Det er uheldigt ndr man har konstateret,
at voksne lerer bedst nar de tager ansvar for egen lering. Vi
mener at et e-leringsprodukt giver mulighed for at lagge en
del af ansvaret for lering 1 den voksnes egne haender. Ved at
den voksne lerer igennem et interaktivt program, far brugeren
en mere aktiv rolle i leeringsprocessen, og skulle derved gerne
fa folelsen af at {4 tildelt mere kontrol med leringen. P4 denne
facon reduceres risikoen for umyndiggerelse. Ydermere er
det vores opfattelse, i en traditionel klasseundervisning, at
risikoen for umyndiggerelse ligger i de menneskelige forhold
imellem i klassen, f.eks. ved at eleven bliver tilbageholdende,
1 frygt for at ’dumme” sig og udsatte sig selv pa klassen, eller
ved dérlig samvittighed over ikke at have lavet sine lektier.
Disse scenarier er man udenom ved et e-leringsprogram, da
computeren er neutral. Det tatteste man som bruger kommer,
pa at blive vurderet i et computerprogram, er i den feedback
man fér pa sin preestation. I henhold til det Norlem-Serensen
og Marstal papeger angdende kommunikation, sa ma det i et
e-laeringsprogram, 1 hej grad vare 1 feedbacken at man seger
for at sikre sig at den er konstruktiv, og altsa ikke negativt

definere brugeren.



5. 4. Hvem styrer?

Hvorvidt en given lering kan vaere meningsfuld for den voksne
er subjektivt og ligger i sammenhange mellem leringsstoffet
og den enkeltes livssituation, baggrund og interesser. Som
regel er den voksnes interesse for ny lering neret af nogle
overordnet ’livsprojekter’, der naturligvis kan vere alt
mellem himmel og jord, indenfor arbejdsliv, foreningsliv,
fritidsinteresser osv. (Illeris 2003, s. 59). Et eksempel kunne
veare et onske om et storre hus, der affoder et onske om at laere
noget om privatekonomi. Sddanne projekter kan vaere med til,
at man kan se meningen med at give sig 1 kast med leringen,
og ndr man forst ser sammenhangene og virkelig gerne vil
tillere sig ny viden, s kan voksenlering gé saerdeles hurtigt
(Ileris 2003, s. 60). Som voksen har man sedvanligvis ogsa
en bade bredere og dybere erfaringsbaggrund end bern og
unge, hvilket giver grobund for dybere og mere mangfoldige
forstdelsessammenhange. Afgeorende for den gode
voksenlaring, erhvem derbestemmer og styrer leringsforlobet.
Folger den voksne leringsforlebet nadtvungent, vil der bevidst
eller ubevidst vare nogle modstandsforhold der mobiliseres,
og dermed reducerer hastigheden og kvaliteten af laeringen. Er
leeringen derimod selvvalgt og/eller med vasentlig betydning
for et af de livsprojekter man har, sa er det at den voksne kan
drage nytte af sit storre erfaringsgrundslag, og na et til flere
spadestik dybere med leringen. Livsprojekterne fungerer som
motivation. Uden motivation vil den selvbestemmende voksne,
oftest miste koncentration og engagement for leringen (Illeris
2003, s. 60). At voksne er i stand til at lere ligesé godt eller

bedre end bern og unge, har dog ogsa sin begransning. For de

fleste mennesker indtreeder der pa et tidspunkt i livet, det der
benavnes livsvendingen. Det er et punkt man passerer, for de
flestes vedkommende et sted i1 alderen 45 og 65 ér, hvor man
kognitivt og folelsesmassigt approberer, at man kun har en
begranset livstid til radighed (Illeris 2003, s. 60-61). Denne
begivenhed betyder en kraftig skearpelse 1 sorteringen og
udvelgelsen af den laring man vil investere sin energi i. Sat
pa spidsen, resonnere man, bevidst eller ubevidst, sig frem
til, at det ikke giver meningen at leere nyt, nar man ved man
kun har denne begrenset tid. Modpolen til udfaldet af modet
med livsvendingen, er de voksne, der kommer til en endelig
prioritering af deres behov og interesser, og vil laere mere om
disse.

Fokuseringen 1 vores malgruppe pa aldersspektret 25-45 ar,
haenger sammen med det Illeris benavner livsvendingen.
Personer 1 denne aldersgruppe vurderer vi til ikke at have
samme behov foratlare om privatekonomi, dade sandsynligvis
har varet igennem de fleste af livets skonomiske aspekter
og investeringer. Dette ma betyde at, for personer i den
aldersgruppe, vil formalet med at benytte vores program ofte
indskrankes, og modviljen for at satte sig ind 1 programmet,

vil folgelig styrkes.

5.5. Leeringsmidl

Det er naturligvis helt centralt, ndr man udvikler et nyt program,
at gare sig klart hvad brugeren skal have ud af at benytte det.
Vi vil at brugeren skal underholdes imens vedkommende

lerer noget om privatekonomi. Fokuserer vi pa leringsdelen,
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arbejder man traditionelt set, med tre overordnede typer af
leeringsmal; kundskabsmal, feerdighedsmal og holdningsmal
(Hofset 2003, s. 30). De to sidstnavnte leringsmal funderer
sig pa henholdsvis indlering af specielle fysiske ferdigheder,
samt det at lere f.eks. at teenke eller forholde sig pa bestemte
mader, 1 bestemte situationer eller overfor bestemte ting. Hvor
feerdighedsmal, 1vores situation, er fravaende, kan holdningsmal
kun siges at vare til stede 1 det omfang at vi vil gere brugeren
opmarksom pa at denne ber forholde sig kritisk overfor f.eks.
brugtbilsforhandleren og bankrddgiveren idet deres interesser
ikke nedvendigvis er de samme som brugerens. Derudover vil
vi ikke tale videre om disse to leringsmal. Med henblik pa
at opna en dybere forstéelse af forskellige privatekonomiske
aspekter igennem et e-leeringsprogram, anser vi kundskabsmal

egnet, og vi vil derfor koncentrere os om dette laeringsmal.

5. 6. Niveaver af kundskabsmal
Ifolge "Blooms taksonomi’ kan kundskabsmaél opdeles i fem
niveauer':

»  Udenadslcere. Her er der tale om ren udenadslere,
som f.eks. 7-tabellen, trafikregler og den slags. I en
privatekonomisk kontekst kunne der vere tale om
at lere at benavne diverse gkonomiske begreber
sasom rentefod, fradrag og renters rente, men uden
at forsta deres baggrund eller kunne anvende dem
1 praksis.

1. ’Blooms taksonomi’ bestar oprindeligt af seks niveauer. Det sjette
niveau, ‘vurdering’, ligger sig sé teet pa ’syntese’-niveauet, at Hofset
finder det overfladigt. Vi er af samme holdning og derfor holder vi os til
de fem.
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Fri gengivelse. Den fri gengivelse omfatter
gengivelse af det, som brugeren har laert, men med
brugerens egne ord. Dvs. at brugeren, pa dette
niveau, ikke ma forlade sig pa udenadsremser, og
skal saledes have erhvervet sig en vis forstaelse for
det indlaerte stof. Her kunne der vere tale om, at
brugeren bliver i stand til forklare f.eks. et diagram
der illustrerer en gkonomisk udvikling.
Anvendelse. P& dette niveau skal brugeren kunne
bruge det leerte i praksis. Dvs. ikke bare, med
egne ord, at beskrive det lerte, men ogsa aktivt at
kunne bruge dette, som et redskab til at lose mere
veldefinerede opgaver. Det kunne f.eks. vere at
brugeren laerer at udregne sine arlige omkostninger
pa hvor meget et lan koster.

Analyse. Ved analyse skal brugeren kunne lose
mere komplekse og abstrakte opgaver. Dette
kraever at brugeren f.eks. er 1 stand til at analysere
et problem, og selv vaere sig bevidst om, at udvalge
det relevante indlerte materiale til losningen af
problemet. Der er her tale om en generelt hojere
feerdighed indenfor det laerte stof, og det fordrer en
oget kreativitet hos brugeren. P4 dette niveau vil
brugeren f.eks. blive i stand til at legge et komplet
budget, hvor brugeren selv skal analysere sig frem
til gkonomiske aktiver og likvide midler.

Syntese. Ved syntese forstas evnen til at kombinere
viden fra det leerte, sammen med allerede erhvervet

viden fra andre omrader, for saledes at komme



Fig. 2.
‘Blooms trappemodel’
(Hofset 2003, s. 32)

Anvendelse
Fri gengivelse

Udenadslere

Analyse

Syntese

frem til nye kreative erkendelser og lesninger,
pd komplekse og tvarfaglige eller overordnede
problemstillinger. Her kunne der vare tale om at
brugeren bliver gearet til at kombinere en bred
okonomisk viden med psykologisk indsigt, som
videre gor vedkommende 1 stand til, at forudsige
en gkonomisk udvikling for andre gor det, og
handle derpé.

(Hofset 2003, s. 30-31)

De fem niveauer indenfor kundskabslaringen, kan anskues
som en trappemodel for leringsmél. Disse laringsmal er
kendetegnet ved de forskellige karakteristika, som beskrevet
ovenfor. Jo hegjere man befinder sig pa trappemodellen, jo

mere kundskab kan der indlaeres, og desto mere komplekse

opgaver kan der saledes loses. Kundskabsniveauerne tager
udgangspunkt i den enkelte elev, og sdledes kan denne i
princippet godt operere pa syntese-stadiet ved, bogstaveligt
talt, at “opfinde” hjulet igen, s lenge at vedkommende ikke
har kendt til denne opfindelse i forvejen. Omvendt kan en
elev der prastere at lase en vanskelig opgave, men ved hjelp
af nejagtige beskrivelser af fremgangsméaden for lesning
af opgaven, ikke nedvendigvis give et hejere niveau end
“anvendelse’.

Vores e-laeringsspil henvender sig til folk pa begynderstadiet
hvad angér ekonomi. Vagten er lagt an pa at hovedparten af
brugerne gerne skulle kunne nd anvendelsesniveauet. Men
det kan ogsa taenkes at der til sidst i spillet kunne forekomme
opgaver, som den lidt mere ovede bruger vil kunne na

analyseniveauet med. Vi anser det dog for urealistisk at
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brugeren, igennem vores e-leringsprogram, kan na et hgjere
leeringsmal end analyseniveauet. Vi mener at succeskriteriet
ma vere individuel for den enkelte bruger, og altsa ikke kan
skaeres over en kam. Det betyder dog ikke at alle behover at
na anvendelsesniveauet for at kunne siges at have haft succes
med spillet. Dette ma athenge af hvor meget viden den enkelte
begyndte med. Det kan naturligvis vere vanskeligt pracist at
male pa hvilket trin brugeren befinder sig, men som indikator

er de brugbare.

5. 7. Preestation og tests
Hofset opstiller tre regler for hvordan man mest effektivt
udvikler og beskriver programmets sigte hvad angar
leeringsmal®:

= Malene skal veare klart og tydeligt udtrykt.

= De ber fortelle i hvor hgj grad eleven har naet

malene’.
= De bor fortelle hvor godt man forventer at eleven

vil prastere.
(Hofset 2003, s. 39)

Disse tre punkter knytter sig til brugeren, og er til for
indledningsvis at gere det klart for brugeren, hvad
vedkommende kan forvente sig at lere. Derfor er det ogsa
vigtigt at malene er beskrevet i et sprog brugeren er bekendt
med — forstaet saledes, at nar det kommer til at beskrive for

2. Vi sidestiller de to udtryk ’laeringsmal’ og *kundskabsmal’ med
hinanden.

3. Vi har modificeret punktet sa det giver mening pa dansk. Pa norsk
lyder det: "De ber fortelle hvordan elevene kan vise om mélene er nadd’.
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brugeren, i vores tilfelde, e-leringsprogrammets leringsmal,
bor et "laesevenligt” sprog gelde i1 alle malformuleringer. Det
betyder at elementer, sdsom fagtermer, bor undgés her pa dette
indledende stadie. En brugbar metode til at forteelle brugeren,
om et mal er ndet, kan vaere igennem sékaldte adferdstermer
(Hofset 2003, s. 39-40). Ved at bede brugeren om f.eks. at
udregne sit fradrag eller redegore for hvordan sit frikort
hanger sammen. I begge eksempler bliver brugeren bedt om
at udfere bestemte handlinger og dermed udvise bestemte
typer adferd. Man far pa denne made nogle malbare svar og
resultater, der forteeller noget om hvorvidt brugeren har tillert
sig det tilsigtede.

Denne form for kontrol udeves (som det ogsé er tilfeldet i
de fleste uddannelsesinstitutioner i dag) bade i skriftlige og
mundtlige prever, hvor en graense for hvad eleven minimum
ma prastere for at besta, som regel, er defineret pa forhand. Er
der tale om en skriftlig prove vil vurderingen ofte basere sig
pa det antal procent af spergsméilene, der er korrekt besvaret.
Dette kan bade vare i form af &bne eller lukkede sporgsmal.
Ved mundtlige prover kan det vere lidt vanskeligere at
vurdere hvor godt eleven klarer sig (Hofset 2003, s. 41). Her
kan man benytte Blooms trappemodel som vurderingsredskab
af elevens/brugerens prestation. Kan vedkommende ikke
praestere bedre end f.eks. at opremse et szt regler, nar denne
ikke leengere end trin et pd trappemodellen, og det er méske
ikke tilstreekkeligt til at vedkommende bestar proven. Eftersom
trappemodellen skal fungere som en slags indikator for indsigt
og forstaelse, bar det selvsagt forholde sig sdledes, at jo hgjere

eleven nar pd trappemodellen, 1 sin mundtlige prove, desto



bedre en vurdering vil vedkommende modtage. Et sadan
system med at teste eleven eller brugeren, kan udmarket

tenkes overfort til e-leering.

5.8. Opsamling

Ud fra den gennemgéede teori om voksenlering, ved vi nu,
at voksne lerer anderledes end bern. Den voksne skaber
oftest grobunden for den meningsfulde laring igennem
egne livsprojekter. Det er i reglen disse livsprojekter, som
er de vasentligste motivationsfaktorer for at leere nyt. Det
er ligeledes en vigtig faktor 1 voksenlaring, at den voksne
selv foler, at have kontrol over egen lering. Indlering kan
opdeles i taksonomiske niveauer, der skal hjelpe os med at
vurdere forstdelsesgraden af det stof, som brugeren af vores
e-leringsprogram, er blevet stillet overfor. Graden af forstaelse

kan afdaekkes via tests, enten i skriftlig eller mundtlig form.

5.9. Perspektiv

Vi vil bruge dette teoretiske fundament for hvordan voksne
leerer, til at udvikle leeringsdelen og de dertilherende opgaver
1 vores program — opgaverne skal virke meningsfulde for den
voksne, for at vedkommende lader sig motivere. Dette vil vi
imedekomme ved at gore spillets opgaver virkelighedsnare.
En anden mdde hvorpd vi vil gere spillet meningsfuldt for
brugeren, er ved at der skal vere mulighed for at indtaste
personlig data i1 e-leringsspillet, sdledes at spillet 1 hejere
grad kan tage udgangspunkt i brugerens egen ekonomiske

situation og familiestatus. Ydermere skulle der gerne ligge en

umiddelbar motiverende faktor i spillets humoristiske islaet.
Vi vil naturligvis bestraebe os pa at anvende en konstruktiv
kommunikationiden feedback brugeren modtager. Feedbacken
skal veere opmuntrende og informativ, sdledes at risikoen for
at brugeren kommer til at sidde med folelsen af at den aktuelle
opgave er uoverkommelig, minimeres. Vores spil skal give
brugeren mulighed far at na op til niveau tre indenfor Blooms
kundskabsmal.
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6. E-leering

1 mener at e-leringens made at fungere pa
imedekommer mange af nutidens krav om
fleksibilitet osv. og derfor har vi valgt denne
leeringsform som lesningsmodel for vores koncept.
Dette kapitel har til forméal at give en forstaelse af begrebet
e-leering i forhold til konceptudviklingsprocessen. Der findes
en bred vifte af forskelligartede definitioner af begrebet

e-leering. Med henblik pa at komme frem til en afklaring af

hvordan vi definerer og arbejder med begrebet ’e-lering’, vil
vi her sammenligne tre mader hvorpa andre anskuer begrebet
‘e-leering’. "The E-learning Question and Answer Book’
opstiller en relativ bred begrebsforstaelse af e-leering:
» E-learning is learning at a distance that uses
computer technology (usually the Internet).
= E-learning enables employees to learn at their

work computers without traveling to a classroom.




Uses instructional methods such as examples and
practice to help learning.

= E-learning can be a scheduled session with an
instructor and other students, or it can be an on-
demand course that the employee can take for self-
directed learning at a time when it’s convenient.
(Henderson 2003, s. 2)

Denne definition skal ses i det lys, at bogen hvorfra punkterne
stammer, er henvendt til virksomheder, som ensker at
implementere e-leering, og derfor barer disse punkter i hojere
grad praeg af ville fortelle hvad e-lering kan, frem for at
fungere som en egentlig definition af begrebet.
I ’E-Learning: Concepts and Practice’ gives en mere kort og
koncis definition af e-lering:
= Online access to learning resources, anywhere and
anytime.
(Holmes & Gardner 2006, s. 14)

Her leegges der, i definitionen, udelukkende vaegt pé at leeringen
skal kunne foregé online, hvor som helst og nar som helst.
En mere omfattende definition af begrebet finder man i
’E-Learning and the Science of Instruction’ — her defineres
e-lering som:
= Instruction delivered on a computer by way of
CD-ROM, Internet or intranet with the following
features:
= Includes content relevant to the learning

objective.
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= Uses instructional methods such as examples
and practice to help learning.

= Uses media elements such as words and
pictures to deliver the content and methods.

= Builds new knowledge and skills linked
to individual learning or to improved
organizational performance.
(Clark & Mayer 2003, s. 13)

I underpunkterne har man sa at sige, teenkt ind i definitionen,
en slags rationale af hvad, hvordan og hvorfor. 1 hvad forstas
bogstaveligt hvad e-laring ber indeholde, og gr pa de to forste
punkter. Hvordan handler om udferelsen af e-lering og sattes
1 forbindelse med det tredje punkt. Hvorfor méa forstds som
et spergsmdl om hvad e-lering kan bruges til, og det handler
det sidste punkt om. Disse punkter indgar, som en integreret
del af denne made at definere e-lering pd, og uddyber séledes
begrebets forstdelsesramme, netop ved hjelp af at kunne
besvare spergsmél indeholdende: hvad, hvordan og hvorfor.

Ifolge denne fremgangsmide, anskues e-laring altsd i den
sammenhang begrebet onskes brugt. Vi finder umiddelbart
den sidstnevnte af de tre definitioner mest anvendelig, i
forhold til vores e-leringskoncept. Vi definerer e-leering som:

» E-lering er elektronisk laering, som foregar ved

hjelp af multimedier via computer.

6. 1. Fordele og udfordringer ved e-lecering

Ifolge bogen ’E-learning and the Science of Instruction’



besidder e-lering tre unikke fordele:
» Practice with automated tailored feedback.
= Integration of collaboration with self-study.
= Use of simulation to accelerate expertise.
(Clark & Mayer 2003, s. 21)

I multimedierede e-leringsprogrammer, kan brugeren stottes i
form af informative beskeder, der dukker op pa skaermen som
en direkte respons af brugerens handlinger i programmet. Ved
at beskederne dannes som en reaktion pa brugerens ageren,
gor at de forst kommer frem 1 det gjeblik, at de er relevante
for brugeren, og kan bl.a. vaere med til at give brugeren en
fornemmelse af at indlaeringen foregar i et tempo, som passer
brugeren.

Det er efterhdnden kendt praksis, at mennesker laerer bedre
1 kommunikation med andre, og derfor anses det ogsa for en
fordel, at man ved moderne e-lering har mulighed for netop at
kommunikere med andre i forbindelse med e-leringen, f.eks.
elever eller leerere. Dette kan forega via chat, e-mail, web-cam
OSV.

E-lering giver brugeren mulighed for, igennem interaktion
med programmet, at indlere/trene sine kompetencer
ved simulationer (Clark & Mayer 2003, s. 21-22). Disse
simulationer vil sd tet pd virkeligheden som muligt, fore
brugeren igennem situationer, vedkommende vil kunne
komme ud for i sit virkelige arbejde. Sadanne simulationer
har ogsa den fordel at de, pa computer, ofte kan gennemfores
hurtigere end 1 virkeligheden.

I bogen ’E-learning Concepts and Practice’ omtaler man

ligeledes en rakke fordele ved e-lering. Vi har herudfra
opstillet tre raekke punkter over fordele:

= Alle med adgang til computer kan e-lare.

= Alle leeringsbehov kan tilgodeses®.

= E-lering giver mulighed for brugerorienteret

leering.

Det er pointen at man, 1 princippet, kan udvikle
e-leringsprogrammer til alle brugergrupper, hvor der er
behov for det, samt formidle alskens leering igennem e-laering.
Saledes kan alt fra bern, studerende, og voksen-elever, til folk
med handikap eller indleringsvanskeligheder, have glaede af
e-leering.

Brugerorienteret e-leering indebarer bl.a., at e-leringen kan
forega pa steder og tidspunkter, som passer brugeren. I bogen
papeges det ogsa, at det i hgjere grad vil blive normen fremover
(Holmes & Gardner2006,s.29). Kodeordeter her "fleksibilitet’,
forstaet sdledes, at det er leeringen, som kommer til brugeren
og ikke omvendt, og dermed kan brugere, der ikke er sa
mobile (syge, @ldre og handikappede) ogsa fa del i leeringen.
Andre brugerorienterede elementer, som e-lering indeholder,
er muligheden for individuelle forleb og interaktivitet. Dette
gar fint 1 trad med teorien om voksenlaring, som siger at den
voksne lerer bedst, nar vedkommende tager ansvar for at styre
egen lering.

I ’E-learning and the Science of Instruction’ behandler man tre
punkter, der reprasenterer barrierer, som kan blokere for det
indleeringspotentiale, der ligger i e-laering:

4. Vi forstar dette punkt saledes at man i princippet kan lere et hvilket
som helst emne via e-laring.




= Failure to define job knowledge and skills.

= Failure to accommodate learning processes.

= Attrition (frafald — ikke faerdiggjort).
(Clark & Mayer 2003 s. 24)

Baggrunden for det forste punkt handler om, at man som
udvikler at et e-leringsprogram, naturligvis skal gere sig
klart, preecis hvilke evner og kompetencer programmet skal
styrke hos brugeren. Eftersom mange af sddanne evner og
kompetencer er kognitivt funderet — og maske ubevidste,
lader de sig, i sddanne tilfelde, kun vanskeligt male og det
er ofte temmelig vanskeligt for brugeren at satte precise ord
pa, hvad disse evner og kompetencer bestér i, samt hvordan
de fungerer. Dette kan naturligvis gere det vanskeligt for
programudvikleren, at malrette programmet til brugeren i
tilstraekkelig grad, og sdledes gore programmet effektivt.

Der er en gvre grense for, hvor meget information mennesket
kan handtere pa en gang. Det handler punkt to om. Denne
grense, kan relativt let overskrides igennem brug af
multimedierede e-leringsprogrammer (Clark & Mayer 2003,
s. 25). Det er pointen, at vi behandler information igennem
forskellige kanaler — vores sanser, og bliver vi overbebyrdet
her, vil den information vi skulle have faet ind, gé tabt. Det er
séledes e-leringsprogrammets opgave, ikke at sende for meget
information pa en gang til brugeren, hvis det er meningen at
brugeren skal laere noget. Dette vil blive behandlet senere.
Sidste punkt daekker over frafald — programmer som, af en
eller flere drsager, brugeren ikke far gennemfort. Som tidligere

nevnt, kan sddanne e-leringsprogrammer sagtens foregd i
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brugerens eget hjem, og er brugeren ikke tvunget, f.eks. af
skole eller arbejdsgiver, til at gennemfore programmet, kan
man godt regne med, at der hurtigt kommer andre ting, der
vil keempe om brugerens opmerksomhed (Clark & Mayer
2003, s. 24). Det er derfor oplagt, at kigge pa hvordan
programmets udformning kan geres mere interessant, i form
af motiverende elementer sdsom f.eks. flot eller sjov grafik,

eller en underholdende historie.

6. 2. E-lerings fundament

Begrebet e-leering traekker pa grundelementer fra tre forskellige
teoretiske fundamenter; behaviorismen, kognitivismen og
socio-konstruktivismen (Holmes & Gardner 2006, s. 77).

De teoretiske fundamenter, deekker over hver sine metodiske
fremgangsmader, men der er ogsa indbyrdes overlap bl.a.
1 form af metoder, som under et kan betegnes som ’trial
and error’. Trial and error-aktiviteter, kan vare relativt
simple repetitionsevelser, som det ofte ville vere tilfeldet 1
behavioristisk funderede ovelser. De kan ogsd fungere som
heuristiske redskaber, til at understotte mere eksplorative
processer, bade 1 individuelle problemlesende aktiviteter,
herende til den kognitive del af figuren, samt kollaborative
aktiviteter, sdsom ’teenke-hgjt’-tests, som findes i den socio-
konstruktivistiske del (Holmes & Gardner 2006, s. 80).

6.2. 1. Behavioristisk opgavekonstruktion
Behaviorismen er den &ldste af de tre teoretiske fundamenter,

og baserer sig grundleggende pd det argument, at dyr savel
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‘Model for e-lering’
(Holmes & Gardner 2006, s. 77)
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som mennesker, udsat for vilkérlige stimuli, vil reagere med
helt specifikke menstre. Det er sdledes pointen at man, ved
at gentage en bestemt oplevelse hos et menneske eller dyr
tilstrekkelig mange gange, sa at sige, kan ’traene’ begge til
at udfore bestemte handlinger (Holmes & Gardner 2006, s.
80). Nar s& fremover dette dyr eller menneske bliver udsat
for samme stimuli, vil vedkommende have laert automatisk
at reagere pd en bestemt facon. Nar forst reaktionsmenstret
er indlert, kraever handlingen, 1 kraft af at den foregar stort
set automatisk, meget lidt mental energi nér den udferes. Med
tanke pa Blooms taksonomi, kan behavioristiske teknikker
vare effektive vaerktejer 1 forhold til udenadslare — at gentage
stoffet til man kan det. Ifelge Holmes og Gardner kan
behavioristiske opgavekonstruktioner f.eks. vere tutorials eller

multi-choicetests (forstdet som opgaver, bestdende af rigtigt/

Kollaborativlering

Scaffolding

Trial and
error

(4
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Strategispil

forket-udsagn). I vores spil kan det dreje sig om en tutorial der
f.eks. viser og forklarer brugeren hvordan skattekortet udfyldes
korrekt. En multi-choiceopgave kan 1 spillet f.eks. bruges til
at give brugeren en grundleggende begrebsafklaring indenfor
privatekonomiens fagterminologi. Da vores e-leringsspil er
henvendt til begyndere, mener vi at sddanne behavioristiske
leringsmetoder kan give et tilfredsstillende laeringsudbytte

for mange 1 vores méalgruppe.

6. 2. 2. Kognitivistisk opgavekonstruktion

Til forskel fra behaviorismen forholder kognitivismen sig
til de mentale processer, der foregar i hjernen under lering.
Det er et gennemgédende track hos teorier indenfor dette felt,

at de ofte karakteriser laeringen i form af cyklusser, trin eller
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niveauer — enten 1 forhold til den laerende eller 1 forhold til
leeringens form (Holmes & Gardner 2006, s. 81). Et eksempel
pa dette er Jean Piaget, som mente at man kan inddele berns
udviklingstrin, i forhold til hvilke typer indlering de kan
modtage (Holmes & Gardner 2006, s. 81). I de forste to ar
er det barnets sanser og motorik, som bliver udviklet ved
f.eks. at betragte og/eller rekke ud efter ting osv. Fra to til
syvarsalderen sker der en lingvistisk udvikling med barnet,
og det udvikler ligeledes en intuitiv forstaelse af visse simple
processer. Dernest begynder barnet at udvikle organisatorisk
samt problemlesende teenkning i alderen syv til elleve ér. Forst
1 elleve til femtenarsalderen begynder barnet at kunne forsta
mere abstrakte begreber.

David Wood og Jerome Bruner har introduceret et begreb,
som tillige kan anskues som en slags trinvis udvikling af
leering. Begrebet kaldes pa engelsk scaffolding og selvom det
overvejende tankes i forhold til laererens rolle i leeringen’, kan
det ogsa benyttes 1 kognitivistisk sammenhang (Holmes &
Gardner 2006, s. 82). Man kan stte eleven igennem et forleb,
som er struktureret som en raekke laringstrin, 1 en hierarkisk
eller prioriteret reekkefalge, der for hvert fremskridt eleven gor,
leder denne frem til en mere abstrakt forstielse af stoffet.
Lev Vygotsky er maske den mest indflydelsesrige teoretiker
indenfor det kognitivistiske felt. Vygotskys teoretiske
fremgangsmade fokuserer ikke, som Piagets, s meget pa, at
man ma na et bestemt udviklingstrin, forend man kan lere

bestemte ting. I stedet koncentrerer han sig om, hvad den

5. Arbejder man ogsa med larerens rolle i denne sammenhang, er der
tale om laering i en socio-konstruktivistisk ssmmenhang — dette forklares
i naeste afsnit.
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leerende potentielt set kan gore pd ethvert givent tidspunkt.
Omdrejningspunktet er altsd det mellemrum, der eksisterer
imellem hvad eleven kan nu, og det som er lige udenfor dennes
rekkevidde. Dette mellemrum kalder Vygotsky for Zone of
Proximal Development (ZPG) (Holmes & Gardner 2006, s.
83). Det at krydse dette mellemrum er, for eleven, 1 hgj grad en
proces, hvor den leerende selv ma overvage og regulere sin egen
leeringsaktivitet. Lareren fungerer her kun som en slags guide,
der kan fore eleven igennem laringsaktiviteter, der trinvis kan
blive mere og mere udfordrende. Set i en e-leringskontekst
vil sddan et leringsprogram ofte basere sig pd opgaver af
enten problemlosende, eller strategisk/logisk art. Vi forstir en
behavioristisk opbygget problemstilling som en, der oftest har
mere natur af en to-vejslosning (rigtig/forket). Derimod anser
vi kognitivistiske opgaver for 1 hgjere grad at basere sig pa
problemlesning, der er kendetegnet ved at besidde en ekstra
dimension i form af mere kreative lgsningsmodeller — 1 visse
tilfeelde med flere forskellige losninger p4 samme problem.
En kognitivistisk opbygget opgave kan 1 vores spil f.eks. vise
sig 1 form af en dialog med sin bankradgiver. En kombination
af de svar/udsagn brugeren valger 1 samtalen udmenter sig
s 1 svar fra radgiveren. Mélet for brugeren kunne si vare at
fa godkendt et lan, og der kunne evt. vere flere veje at ga 1
samtalen for at nd dette mal. Der er med andre ord ikke tale
om et rigtigt eller forkert svar, men en raekke kombinationer,
der skal falde korrekt pa plads og sammen fore brugeren
frem til en godkendelse fra rddgiverens side. Brugerens
svar/udsagnskombination giver samtidig ogsa mulighed for

mere differentierede resultater pd opgaven. Saledes behover



samtalen hos bankradgiveren ikke kun ende med et ’ja’ eller
‘nej’ — f.eks. kan det ogsé ende med at brugeren far begranset
tilsagn, hvilket betyder at vedkommende kun fér lov at ldne

noget af det adspurgte belob.

6. 2. 3. Socio-konstruktivistisk opgavekonstruktion

Ved lering set i forhold til et socio-konstruktivistisk spektrum,
anerkendes behovet for en eller flere sparringspartnere, enten i
form af en lerer eller andre elever (Holmes & Gardner 2006,
s. 83). Saledes geelder det at der i det gjeblik leringen tenkes
som noget der sker imellem flere personer — enten i form af
elev kontra elev eller elev kontra leerer, er der tale om metode,
som herer til i en socio-konstruktivistisk sammenhang. Nar
f.eks. begrebet scaffolding er teenkt med henblik pa lererens
rolle 1 forhold til eleven, gaelder det hele tiden for lereren
om, at skreddersy bestemte opgaver, der matcher elevens
faglige niveau pa det givne tidspunkt, og som samtidig
giver et grundlag for at nd det neaste laringstrin. Vores
e-leeringsprogram er tenkt til, at den enkelte arbejder pa egen
hénd og altsa ikke med henblik pa klasse-/gruppeundervisning,
hvor der er en underviser til stede. Dette betyder, for os, at
spillet skal udvikles séledes at den gennemsnitlige bruger far
oplevelsen af at spillets udfordringer hele tiden er afstemt
med vedkommendes faerdigheder, s& disse to sterrelser ikke
kommer 1 indbyrdes ubalance. Dette vil 1 reglen betyde at
spillets sveerhedsgrad eges i et passende tempo — kunsten
er sé at definere "passende’. Maden hvorpa man finder frem
til den ’passende’ balance, mellem spillets udfordringer og

brugerens faerdigheder, er via brugertests sidelobende med

selve spiludviklingen.

6. 3. E-lering i kontekst

E-leringen placerer sig i et overlappende felt imellem de tre
ovenstaende ismer. E-leringen giver muligheden for at laere
via behavioristiske metoder f.eks. i form af tutorials, der
lerer brugeren hvordan han/hun skal gere. Brugeren kan via
kognitivistiske metoder lare at tenke mere problemlosende
og nuanceret 1 forhold til at lese mere komplekse opgaver som
f.eks. valgafbank. Desudenkan e-leringsprogrammer designes
til at gore laeringen kollaborativ (det socio-konstruktivistiske
aspekt) og dermed udnyttes til gruppeundervisning.
Deterdenenkelte opgavesudformning,ie-laeringsprogrammet,
der er bestemmende for om der ligges op til at lere pa
en behavioristisk eller kognitivistisk facon. Som det blev
forklaret ovenfor, baserer de behavioristiske leringsforme sig
1 hej grad pa automatik og udenadslere. Med et emne som
privatekonomi, der ofte indeholder mange parametre, som skal
vurderes overfor hinanden, geor dette stoffet relativt avanceret,
og vi anser det derfor ikke for at veere frugtbart, udelukkende
at baserer laeringen pa behavioristiske metoder — heller ikke
med henblik pa at skulle gore leringen mere spandende.
Blandt andet derfor kommer vores e-laeringsprogram til
bade at anvende behavioristiske, sdvel som kognitivistiske
leeringsfaconer.

Vores bruger tenkes at vere uerfaren indenfor domanet
"privatekonomi’. Derfor skal brugeren, inden vedkommende

kan nd videre til mere problemlesende opgaver, der
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forudsetter en grundleeggende forstielse af privatekonomiske
begreber og termer, hjelpes, af programmet, til at forsta
disse domenespecifikke termer — til det kunne man, som
navnt, bruge behavioristiske opbygget opgaver. Scaffoldings
trinvise fremgangsmade kunne tenkes udfort, ved at brugeren
forst gennemgdr opgaver baseret pa begrebsatklaring af
det aktuelle emnes centrale begreber, forend brugeren star
overfor mere kompliceret problemstillinger. Opgaverne kan
sé niveauopdeles efter svaerhedsgrad. Man kan, i forbindelse
med begrebsafklaringen, forestille sig, at brugeren bliver
prasenteret for nogle grundleggende ekonomiske begreber,
som skal bruges til at lese en rakke bestemte opgaver.
Begrebsafklaringen sker sa ved at brugeren gentagne gang,
1 lobet af opgaverne, ’stoder pd’ begreberne. P4 denne facon
oplever brugeren disse begreber i forskellige sammenhange,
samtidig med at vedkommende lerer begrebernes betydning
ved at lgse opgaverne. Det er tanken at brugeren, ved denne
trinvise leringsfremgang, ligeledes sidelebende treeder op ad
Blooms taksonomiske trappe efterhanden som vedkommende

loser mere avancerede opgaver.

6. 4. Brugerens kognition

Vores e-leringsspil er et multimedieprodukt. Vi vil derfor se
pa hvilke ting man skal veere opmarksom pa, i1 forhold til nér
brugeren skal modtage og forsta multimediet leering. Richard E.
Mayer har, i forhold til multimedieret leering, forsket i hvordan
mennesket modtager og behandler information igennem tekst,

billeder og lyd. Hans teori bygger pa tre antagelser:
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= Dual channels

= Limited Capacity

= Active processing
(Mayer 2001, s. 44)

Den forste antagelse siger, at mennesket benytter forskellige
’kanaler’, nar det bearbejder henholdsvis visuel og auditiv
information. Antagelse nummer to siger, at mennesket har
en begrenset kapacitet til, at behandle den information
de modtager igennem hver kanal pa samme tid. Den tredje
antagelse siger, at mennesket leerer igennem multimedier ved,
at behandle den relevante modtagne information, organisere
udvalgte dele af denne information ind i sammenhaengende
mentale reprasentationer med eksisterende viden (Mayer2001,
s. 44). Pa baggrund heraf, har Mayer udarbejdet en model,
der illustrerer de elementer, hos mennesket, som henholdsvis

modtager og behandler indkommende information (se fig. 4)

Kasserne 1 figuren reprasenterer hukommelsesbeholdere’
sasom  sansehukommelse,  korttidshukommelse  samt
langtidshukommelsen. Tekst, lyd og billeder kommer ind via
en multimediaprasentation, som det ses i figurens venstre side.
Informationen opfanges af gjne og erer og her udtages den
relevante information via sansehukommelsen (Mayer 2001, s.
43). Denne er i stand til, 1 ganske korte tidsperioder af gangen,
at fastholde et billede eller en lyd saledes, at hjernen kan na
at beslutte hvorvidt dette er relevant information eller det kan
forkastes. Den relevante information sendes dernest videre i

systemet til korttidshukommelsen, hvor den bearbejdes i vores



Fig. 4.
‘Cognitive theory of multimedia learning’
(Mayer 2001, s. 44)
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aktive bevidsthed — midterboksens venstre side i figuren.
Her kan lyd og billeder behandles i sammenhang, og der
kan sdledes skabes ny viden. Denne nykonstruerede viden er
illustreret ved den venstre side af figurens midterboks, hvor
den organiseres og dernast integreres med allerede erhvervet
viden hentet fra langtidshukommelsen (figurens hgjre side).

Jevnfor antagelsen, fra de ovenstdende punkter, om at vi
bruger to kanaler til at handtere auditiv og visuel information,
er modellen designet til at vise at mennesket behandler
indkommende information ad to veje — gjne og erer (Mayer
2001, s. 46). Modellens averste kanal koncentrerer sig siledes
om lyde, og den nederste kanal er koncentreret om visuelle
indtryk. Det papeges at selvom en bestemt type information
strommer ad en bestemt kanal, er det muligt for modtageren af

informationen, safremt vedkommende er i stand til at allokere

de fornedne kognitive resurser, ogsd at behandle informationen
ienanden kanal. F.eks. kan visuel tekst, som normalt bearbejdes
1 den visuelle kanal, 1 visse tilfelde fremmane indre lyde i
vores hukommelse — laeser vi ordet fiskekutter’ vil vi méske
heore den karakteristiske lyd af denne bédtypes motor, og
dermed arbejder vi ikke lengere kun 1 den visuelle kanal, men
ogsé i den auditive. Processen kan ogsé forega omvendt f.eks.
1 de tilfeelde at vi far beskrevet en handelse via en fortellende
stemme — 1 sadanne tilfelde er det ikke usedvanligt, at man
visualiserer de beskrevne handelser 1 sin hukommelse, og pa
den méde kan den auditive information ogsd behandles via
den visuelle kanal.

Antagelsen om begraenset kapacitet (limited capacity),
gor sig geldende 1 den del af figuren, der illustrerer

korttidshukommelsen. Her er mennesket kun 1 stand til at
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handtere enkelte lyde eller billeder af gangen (Mayer 2001,
s. 48 — 49). Man kan male den form for mental kapacitet,
ved at praesentere en person for en tilfeldig talrekke af
encifret tal — et tal i sekundet. Jo flere af disse tal personen
kan huske kronologisk uden fejl, jo bedre er vedkommendes
hukommelsesspend. Samme forseg kan geres med billeder
typisk af simple objekter f.eks. paraply, bold, stol osv. Igen
geelder det om at huske de korrekte billeder 1 den korrekte
rekkefolge. Det er naturligvis individuelt hvor god en
hukommelse forskellige mennesker har, men det er normalt
at de forste fejl viser sig efter de forste fem eller syv korrekte.
Denne begransning tvinger os til at sortere og udvealge hvilken
information det kan betale sig at arbejde med og det er de at
sansehukommelsen hjalper os med.
Den sidste af de tre antagelser er illustreret ved figurens
pile, som reprasenterer den modtagne informations gang fra
sanserne til korttidshukommelsen, hvor den forst processeres
og dernast integreres med viden fra langtidshukommelsen
(Mayer 2001, s. 45). Udfaldet af aktiv processering er
skabelsen af en sammenhangende mental repraesentation.
Dette begreb kaldes ogsa knowledge structuring. Sadanne
strukturer reprasenterer de centrale dele af det stof som skal
leeres, samt disse deles indbyrdes relationer, og der findes flere
forskellige mader at konstruere disse vidensstrukturer pa:

= Process

=  Comparison

= Generalization

=  Enumeration (opregning)

= (lassification
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(Mayer 2001, s. 52)

I det forste punkt, skal termen "proces’, i denne sammenheng,
forstas som et system bygget op som en kade af arsag/
virkningsforhold, der forklarer hvordan systemets dele fungerer
indbyrdes. Et eksempel péd en grafisk reprasentation af sdédan
et system kan vere et flow-diagram, som forklarer hvordan
en meteorologisk koldfront opstdr. ’Sammenligning’ kan
reprasenteres via matrice-modeller og er, som navnet antyder,
velegnet til at sammenligne flere dimensioner imellem to eller
flere elementer indenfor et bestemt omrade. I vores tilfelde
kunne man forestille sig metoden brugt til at sammenligne
dimensioner sdsom indlans-rente, udlans-rente samt gebyrer
osv. imellem to eller flere banker. ’Generalisering’ er en
metode, der benyttes til at fremhave et overordnet begreb
understottet af underordnede begreber, og kan reprasenteres
ved en forgrenet figur som et tre med grene. Et eksempel
pa dette kunne vere en oversigt over de primare arsager
til den finansielle krise 1 2008. *Opregning’ er essentielt set
repraesenteret ved en liste af begreber, vedrerende et bestemt
omrade — eksempelvis som den ovenstdende punktopstilling.
’Klassificering’ reprasenteres ved en hierarkisk opdeling af
begreber, som det f.eks. ses i1 klassificeringen af arter plante-
og dyreriget (Mayer 2001, s. 51).

Dette er ifelge Mayer de fem hyppigst forekommende
vidensstrukturer, ndr en modtager skal forsta multimedieret
information, og det er vigtigt for at disse vidensstrukturer
kan skabes hos modtageren, at den praesenterede information:

(1) Har en sammenhangende struktur. (2) Viser modtageren



hvordan vidensstrukturen opbygges. Nedenstaende afsnit
har til formédl at afklare hvorledes disse to punkter effektivt

tilgodeses.

6. 5. E-lerings usability
Richard E. Mayer har forsket i e-lering, og i bogen
"Multimedia Learning’ opstiller han resultaterne i form af en
raekke principper, for hvordan man konstruerer et effektivt
e-leeringsprogram:

* Multimedia Principle

= Spatial Contiguity Principle

* Temporal Contiguity Principle

» Coherence Principle

* Modality Principle

» Redundancy Principle

» Individual Difference Principle

(Mayer 2001, s. 184)

Det forste punkt, multimedieprincippet, konkluderer
grundleggende, at brugere larer bedre ved at modtage
information bade i form af lyd og billeder. Det er dog ikke
ligegyldigt hvordan tekst og billeder bliver sat ssmmen — gores
det forkert, kan det i vaerste fald virke forstyrrende og derved
skade indleringen. Hvorledes tekst og billeder effektivt kan
settes sammen og understotte hinanden, forklares i de naeste
punkter.

Princippet om rummelig nerhed er en gestaltlov og dikterer, at

brugere laerer bedre nér ord og tilherende billeder er placeret

1 indbyrdes nerhed, frem for langt fra hinanden (Mayer 2001,
s. 184). Det kan oven i kebet, 1 visse tilfelde, vise sig at vare
en fordel, at placere de mest relevante satninger, inde i selve
den tilherende illustration.

Ved princippet om tidsmassig narhed gelder det, at brugere
lerer bedre nar billeder og tilherende ord preesenteres samtidig
og ikke efterfolgende hinanden (Mayer 2001, s. 184).
Sammenhangsprincippet papeger, at brugere lere bedre nar
uvedkommende lyd, tekst eller billeder er ekskluderet frem
for inkluderet. Overflodig information anses for stgj, og det
kan dermed bidrage til at forvirre brugeren, eller stjele fokus
fra det relevante.

Princippet om modalitet siger, at brugere laerer bedre, ved at
modtage information via animation og ord som er medieret via
lyd, frem for som tekst pa skeermen (Mayer 2001, s. 146). Det
papeges dog at der kan forekomme situationer, hvor skreven
tekst udmeerket kan ga an sammen med billeder, sa lenge de
forrige principper holdes i mente.

I forleengelse heraf, siger princippet om redundans, at brugere
leerer bedre ved at modtage information igennem animation
og ord medieret via lyd, frem for animation og ord medieret
bade via lyd og tekst (Mayer 2001, s. 184). Igen er det pointen,
at brugeren skal handtere for meget information pa samme tid,
hvilket kan resultere i tabt indlering.

Sidste princip — individuel forskellighed siger, at effekten af
programmets design, er sterkere hos brugere med lidt viden
indenfor det pdgeldende omrade (low-knowledge), end for
brugere med meget viden indenfor omradet (high-knowledge)

(Mayer 2001, s. 184). Desuden er effekten af programmets
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design, ligeledes sterkere for brugere med god evne til at
omdanne ord til billeder (high-spatial), frem for brugere med
darligere evne til at omdanne ord til billeder (low-spatial). Dette
betyder, at darligt design kan fa low-knowledge brugerne til at
give op, hvorimod high-kowledge brugerne, méske kan klare
sig igennem ved hjelp af deres baggrundsviden. Desuden
giver en god evne til at omdanne ord til billeder, brugeren en

fordel ved brug af et darligt designet e-leringsprogram.

6. 6. Opsamling

Vi definerer e-leering som: elektronisk laring, som foregar
ved hjelp af multimedier via computer.

E-lering giver mulighed for, via lyd, tekst, billeder og
interaktion, at laere igennem behavioristiske, kognitivistiske og
socio-konstruktivistiskemetoder—altathengigafprogrammets
udformning. Brugeren har en begrenset kapacitet i forhold
til hvor megen information vedkommende kan processere
pa en gang. For at optimere laeringen 1 forhold til brugerens
begransede kapacitet, kan informationen effektiviseres, ved at
folge en raekke principper for usability, der omhandler optimal
praesentation af information. Vi har i1 dette kapitel desuden
behandlet spergsmal 3 ("Hvad er mediet’?) fra Jacobsens ’25
sporgsmal’ (se evt. bilag 2.).

6. 7. Perspektiv

Vi vil, 1 vores e-leringsspil, benytte behavioristiske og
kognitivistiske leringsmetoder. Det kunne, for ferstnevnte,

udmente sig i opgaver, der f.eks. bestar af tutorials, der giver et
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overblik over hvordan en given ting skal forstas, eller opgaver
1 form af multi-choice, hvor brugeren skal velge det rigtige
blandt sande og falske udsagn. De kognitivistiske opgaver i
vores spil, vil ofte baserer sig pa en kombination af valg, som
skal lede frem til et bestemt mal. Det kan f.eks. vaere ved at
spilfiguren indgar i dialoger med andre figurere 1 spillet, og pa
den made forsegge at overtale de andre karakterer til bestemte
handlinger, der kan hjaelpe spilkarakteren til at lose bestemte
opgaver. De enkelte del-emner om privatekonomi, vores spil
vil indeholde, vil hver blive konstrueret saledes at brugeren
vil gennemga forleb, som trinvis vil fere vedkommende
fra del-emnets begrebsafklaring og videre frem til gradvis
mere abstrakt forstdelse af del-emnet (det er denne trinvise

fremgangsmetode, som ogsé kaldes scaffolding).
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/. Leg og spil

1 vil 1 dette kapitel se nermere pd begreberne
leg og spil. 1 de to felgende kapitler kommer
vi til at se nermere pa begreberne computerspil
og underholdning i computerspil. Det gor vi overordnet
set, for i sammenhang bedre at forstd de mekanismer der
gor sig geldende for at lave et effektivt spil, og med det
senere formal for oje, at styrke vores eget udgangspunkt i

en spiludviklingsfase.

Udfordringen med vores e-laringsspil er at underholde
brugeren samtidig med at sikre at vedkommende laerer.

Vihar i dette projekt, allerede gentagende gange benavnt vores
produkt, som et e-leeringsspil. P4 den méde, kan man sige, at
vi pa forhand har defineret vores produkt som et spil, mere
end, som et program. Grunden til, at vi allerede flere gange

har kaldt vores produkt for et spil, er, at det er det, vi sigter pa

at produktet skal blive — nemlig at det skal vere spilbaseret




lering. For at vores produkt kan blive et spil, vil vi undersoge
hvad det er der definerer spil. Men for vi kommer sé langt, vil
vi forst se pd begrebet leg.

Kulturhistoriker Johann Huizinga, og kultursociolog Roger
Caillois, star hver fader til formodentlig de to mest anerkendte
teorier om leg (og spil) (Dalgaard & Andersen 2004, s. 31).
Huizinga var med sit veerk "Homo Ludens’ fra 1938, pioner
pa det legeteoretiske felt.. I forleengelse af Huizingas arbejde,
udgiver Caillois i 1958 verket ’Man, Play and Games’®.
Begge legeteoretikeres defineringer af, og betragtninger pa
leg (og spil), bliver séledes stadig i1 vid udstraekning anvendt
i1 dag. Anvendelsen af de to pioneres arbejde, ser vi saledes
ogsa hos nogle af de teoretikere vi 1 forbindelse med denne
opgave beskeftiger os med, sd som: Dalgaard og Andersen,
og Konzack, i deres respektive bager om edutainment, og hos
Chris Crawford og Marc Prensky, pa henholdsvis computer- og
e-leringsspilfeltet. Ibogen ’Rules of play’samler og gennemgar
bogens forfattere, Katie Salen og Eric Zimmerman, som begge
er spildesignere, flere leg-/spilteoretikeres syn pa leg og/eller
spil, og herunder iblandt Caillois (Salen & Zimmerman 2004,
s. 73 — 78). Disse forskellige leg-/spilteoretikeres defineringer
afleg og spil, anser vi for, i et omfang, alle at bygge pa Caillois,
og bl.a. derfor, har vi valgt at tage udgangspunkt i Caillois, og

hans defineringer af begreberne leg og spil.

7. 1. Roger Caillois og leg
I bogen Man, Play and Games’ kommer Caillois med en seks
punkter, som hjaelper til at definere begrebet leg:

6. Fransk originaltitel: "Les jeux et les hommes’.
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1. Free: in which playing is not obligatory; if it were,
it would at once lose its attractive and joyous
qualities as diversion.

2. Separate: circumscribed within limits of space and
time, defined and fixed in advance.

3. Uncertain: the course of which cannot be
determined, nor the result attained beforehand,
and some latitude for innovations being left to the
player’s initiative.

4. Unproductive: creating neither goods, nor wealth,
nor new elements of any kind; and except for the
exchange of property among the players, ending
in a situation identical to that prevailing at the
beginning of the game.

5. Governed by rules: under conventions that suspend
ordinary laws, and for the moment establish new
legislation, which alone counts.

6. Make-believe: accompanied by special awareness
of a second reality or a free unreality, as against
real life.

(Caillois 2001, s. 9 — 10)

Caillois seks punkter til at definere hvad leg er, kan umiddelbart
virke intuitivt gyldige. Alligevel mener vi, at man kan forestille
sig situationer hvor punkterne ikke altid lader sig opretholde.
Dette er viikke alene om at mene, 1 en diskussion af Caillois, hos
henholdsvis Dalgaard og Andersen, og, Salen og Zimmerman,
ser vi ligeledes at der bliver sat spergsmaélstegn ved den

almene gyldighed af enkelte af Caillois 6 punkter (Dalgaard &



Andersen 2004, s. 32 — 34, og, Salen & Zimmerman 2004, s.
76). F.eks. er det muligt at forestille sig situationer, hvor legen
ikke er frivillig, eller udfaldet ikke kan siges at veere ukendt
pa forhand (Caillois punkter 1 og 3). For punkt 1 *fri’, kunne
man forestille sig, at en eller flere deltagere, har varet presset
til at deltage 1 legen, og 1 sé fald vil dette punkt ikke lengere
bestd. For punkt 3 "ukendt udfald’, kan man forestille sig lege,
der baserer sig pé et konkurrenceelement, hvor resultatet reelt
er givet pa forhand pga. af markant forskel i feerdighederne til
at mestre legen, de konkurrerende hold imellem. Nar enkelte
af Caillois punkter ikke lader sig indfri, m& det naturligt
afstedkomme et spergsmal om, hvorvidt den givne aktivitet sa
kan betegnes som leg. Hvis vi holder os stringent til Caillois
punkter, ma svaret pd dette spergsméil vere, at den pageldende
aktivitet ikke kan betegnes som verende leg. Det ville 1 givet
fald indebere, at et produkt som vores, ikke ville kunne siges
at vaere leg, da det ikke opfylder punktet om, at det skal vaere
uproduktivt — vores e-laeringsspil har et formal, at brugeren
leerer noget om privatekonomi, som er anvendeligt i verdenen
udenfor legen. Dog mé det erkendes at det i sidste instans er
brugeren, som afger hvordan vedkommende gnsker at benytte
produktet, og derfor er dette forhold relativt— eftersom man kan
lege med alt. Ifelge Caillois, er de 6 punkter det der definerer
leg essentielt set (Caillois 2001, s. 9). Vi anser saledes Caillois
definering, som varende af bred karakter, og med et sigte pa
at definere hvad leg er i sin rene form. P4 den baggrund finder
vi, at en aktivitet nedvendigvis ikke behever at opfylde alle
Caillois 6 punkter, for at den kan kategoriseres som leg, eller

1 det mindste, som noget der er meget tet pa, ved at den givne

aktivitet indeholder legende elementer. Athangig af hvordan,
og hvor strikt, man tolker Caillois 6 punkter, sa er det vores
opfattelse, at vores e-laeringsspil i1 et teoretisk omfang kan
indeholde alle punkterne, men med serlig forbehold for punkt
4. Bruger man spillet som det er tilteenkt, hvor det produktive
element er integreret, mener vi ikke, at det behever at betyde,
at produktet sa ikke kan opleves af brugeren som havende en
legende karakter.

Vi vil i felgende redegore for hvorledes Caillois punkter lader
sig indfri ved vores spil. Det forste af Caillois punkter, har
at gore med, at den mulige deltager skal indga til aktiviteten
frivilligt, for at fole at aktiviteten er en leg. Dette sker selvsagt
ved, at vedkommende selv valger at tilegne sig produktet,
og senere selv vealger at spille e-leeringsspillet. Man kan dog
argumentere imod, hvor frivillig brugerens egen tilgang til
en sadan aktivitet er, hvis man anskuer leg som noget man
ynder at deltage 1, udelukkende for legens skyld. Et produkt
som vores, skal appellere til vedkommende igennem at der er
fornuft i at anvende dette produkt — altsa at det er produktivt for
vedkommende. Gor vedkommende sig dette budskab klart, vil
han/hun ga til spillet ud fra nogle fornuftsreesonnementer, som
vi finder, er reducerende 1 forhold til graden af frivillighed —
vedkommende gar pa denne made, i mindre grad til aktiviteten
for forngjelsen af legens skyld alene. Nér det sa er sagt, sa er
valget i1 sidste ende den enkelte persons eget, sa en grad af
frivillighed vil der vere, sa leenge der ikke er tale om tvang.

I vores optik er Caillois punkt 2, at den givne aktivitet er adskilt
fra den “’virkelige” verden, det vigtigste af punkterne, for at en

aktivitet kan betegnes som leg. Punkt 2 er til stede i vores
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produkt ved, at det foregar i sin egen uathangige verden, som
er klart adskilt fra den sakaldte virkelige verden, gennem bl.a.
at spillets verden er skabt af grafik.

I hvilket omfang spillet indfrir punkt 3, vil athange af hvor
udviklet spillet i sidste ende bliver. Punkt 3 omhandler hvor
fastlagt en kurs legen skal folge, og usikkerheden af aktivitetens
udfald. Vil vores spil f.eks. tilbyde flere forskellige veje gennem
spillet, som dermed kan give en forskellig spiloplevelse fra en
gang til en anden, sd vil det oge indfrielsen af dette punkt.
Vi mener dog ikke, at det er ensbetydende med, at et spil 1
adventuregenren (som er den genre vores spil er tiltenkt at
placerer sig 1 - mere herom senere) ikke kan vaere godt, hvis det
reelt set kun har en rigtig vej igennem spillet. Blot indebaerer
det nok, at det legende element daler betydeligt fra anden
gang man spiller spillet. Men for forste spilgennemgang, er
vi overbeviste om, at denne spilstruktur (med en rigtig vej
gennem spillet), kan veare tilstreekkeligt for en god lege-/
spiloplevelse, hvis ellers spillet undervejs har givet mulighed
for brugeren, for at graesse sig frem til de rigtige valg.

Vi har allerede veret inde pa punkt 4 i1 forhold til vores
e-leringsspil, s& vi vil hurtigt springe til punkt 5. Punkt 5
er ‘regulerende regler’ for legen. Dette punkt indfries med
e-leringsspillet, ved at spillet har sine egne regulerende regler,
der sa at sige styrer spillet. F.eks. hvilken interaktion er god i
spillet — hvad giver point og succes 1 spillet.

Caillois punkt 6, kan godt ligne punkt 5 en anelse. Begge
punkter kreever, som vi leeser dem, og 1 gvrigt ogsa tilsammen
med punkt 2, at den deltagende accepterer legens verden, for

at kunne lege i den. Men hvor punkt 5 gér pa regelstyring, sa
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har punkt 6 at gere med indlevelsen i legens anden verden.
Det kunne f.eks. dreje sig om spillets grafik og spilkarakterens
udtryk — dvs. hvorvidt disse rammer for spillet er godt nok
konstrueret, til at deltageren vil indstille sig pa denne anden

virkelighed, og dermed serigst” lege legen/spillet.

1.1. 1. Forskel pd leg og spil
Vi har nu konstateret, at vores produkt i teorien kan indeholde,
dog i forskellige omfang, de fleste af Caillois punkter. Hidtil
har vi ikke sondret mellem leg og spil, men kun set pd hvad
der overordnet definerer leg. Eftersom vores produkt sigter pa
at veere et spil, vil vi nu se pa forskellen mellem begreberne
leg og spil, for at komme nermere en definition af spil. Til
at differere mellem leg og spil, lancerer Caillois begreberne
ludus og paidia. De to begreber kan siges, i deres yderste form,
at deekke over henholdsvis spil og leg. Caillois beskriver de to
saledes’:
* Ludus: 1 den ideelle situation er ludus behersket

af komplekse regulative regler, hvis rolle det er

at vanskeliggore en bestemt preestation, eller gore

det usikkert/speendende om maélet kan nds og der

fordres derfor ovelse, tdlmodighed og trening.

Ludus vil ofte foregd indenfor et begranset

omrade.

®»  Paidia: Her er der tale om en mere ustruktureret

7.Vi har valgt at anvende Dalgaard og Andersens danske opsummeringer
af de to begreber ’ludus’ og *paidia’, da vi synes de fint forklarer begge
begreber.



tilstand, hvor reglerne er mere lose og simple.
Paidia er kendetegnet ved fri improvisation,
tankeloshed, munterhed og turbulens.

(Dalgaard & Andersen 2004, s. 35)

Den grundlaeggende forskel mellem de to begreber leg (paidia)
og spil (ludus), synes altsa at vaere, at spil er mere struktureret,
mens leg er mere fri. Hvis vi godtager at ludus er spil, mé vores
produkt altsd skulle basere sig pa disse i beskrivelsen omtalte
elementer, for at kunne definere sig som et spil, og ikke f.eks.
som varende et program. Caillois gar et skridt videre hvad
angar at bryde legen op 1 flere legetyper, men dem vil vi dog
afgreense os fra at komme ind pa her, da vi ikke finder dem
tilstrekkelig nedvendige i vores sammenhang. I stedet vil
vi vende fokus tilbage pa forholdet mellem leg og spil, med
henblik pa at definere spil mere konkret. Afslutningsvis har vi

valgt at indsatte en

1. 2. Spil

Salen og Zimmerman har analyseret forholdet mellem leg og
spil, 1 deres bog ’Rules of Play’. I bogen papeger Salen og
Zimmerman, at begrebet leg bdde er en storre og en mindre
term end spil (Salen & Zimmerman 2004, s. 72). Leg er
ifolge Salen og Zimmerman kendetegnet ved, at vare mere
lost og mindre organiseret end spil er. Nogle lege er dog mere
formaliserede, og disse former for lege kan ofte betegnes som
varende spil. P4 den méde, er spil en delmangde af leg, men

omvendt kan leg ogsa anskues som verende en komponent i

spil. En sondring mellem leg og spil, hvor det er graden af det
formaliserede regelset, der anses som mest afgerende for, om
en aktivitet kan betegnes som leg eller spil, synes vi overordnet
set, stemmer overens med Caillois defineringer af ludus og
paidia. I forlengelse af en gennemgang og diskussion, af en
reekke lege- og spilteoretikers defineringer af spil (her iblandt
Roger Caillois), introducerer Salen og Zimmerman deres eget
bud pa hvad spil er:
= A game is a system in which players engage in an

artificial conflict, defined by rules, that results in a

quantifiable outcome.

(Salen & Zimmerman 2004, s. 80)

Vi er med vores produkt for gje, tilhenger af denne konkrete
definition af spil. Vi synes den forteller mere klart og tydeligt
hvad en aktivitet skal indeholde, for at man kan kalde
aktiviteten et spil. Desuden finder vi, at den er godt deekkende
for computerspil, hvilket 1 ovrigt ogsd er det felt hvorpa
Salen og Zimmerman selv har hjemme. Det ligger lige for at
betragte et computerspil som et system, der reguleres af nogle
spilregler, hvori spilleren skal prastere i1 en eller anden form
for konflikt, som giver et eller andet resultat — ofte af vind

eller tab karakter for spilleren.

1. 3. Opsamling
Ifolge Roger Caillois er leg: Free (fri), separate (adskilt fra
den virkelige verden), uncertain (ukendt udfald), unproductive

(uproduktiv), governed by rules (styret af regler) og make
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believe (kraver vilje til indlevelse). Dette anser vi dog for at
vere retningslinjer, og ikke egentlige regler for hvornar der er
tale om leg. Caillois skelner endvidere mellem leg og spil med
de to begreber; ludus og paidia, hvor ludus, i sin reneste form,
kan karakteriseres som spil, og paidia, i sin reneste form, som
leg. Katie Salen og Eric Zimmerman argumenterer at leg i visse
situationer kan teenkes som varende et overordnet begreb som
inkluderer spil, og i andre situationer omvendt. Denne dualitet
pavirkes af graden af regelstyring — jo flere regler, der er til
stede, jo mere er der tale om spil, og jo mere frihed, desto
mere leg. Salen og Zimmerman definerer spil som: ‘a system
in which players engage in an artificial conflict, defined by
rules, that results in a quantifiable outcome.” Denne definition

finder vi brugbar og fyldestgerende.

1. 4. Perspektiv

Med en afklaret forstaelse af den dynamik, som ligger til grund
for begreberne leg og spil er vi nu i stand til, mere tydeligt, at
klargere hvad det er vores produkt overordnet skal tilbyde, for
at brugeren kan opleve produktet som et spil (og altsa i mindre
grad som et program). Det vi vil med spil 1 de to felgende
kapitler, er at undersoge, henholdsvis hvad et computerspil
bestér af, med henblik pé i det efterfolgende kapitel, at komme
frem til hvad der gor at et computerspil sa kan betegnes som

underholdende.
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8. Computerspillets delelementer

ar vi har sat os for at lave en variant af e-lering,
som liggeridetsporderkaldes spilbaseretlering,
sd indebarer det, at vi vil forsege at drage fordel
af nogle af de elementer, som computerspil baserer sig pa,
og af den vej forsege at skabe et sjovt leringsmilje.
I det folgende vil vi redegere for nogle af de grundleggende

elementer og begreber, som hyppigt optraeeder, nar det drejer

sig om computerspil. Vi vil fokusere pa de enkelte elementer,

der er relevante 1 forhold til hvordan vi forestiller os vores
koncept.

8. 1. Genre

Vi forestiller os vores spil som et der, primart trekkende
pa elementer, som er kendetegnende for adventuregenren.

Adventuregenren giver mulighed for et spil, hvor der ikke




nedvendigvis er en specifik modstander som skal overvindes,
men snarere, som betegnelsen antyder, giver det mulighed
for at gd pa opdagelse/eventyr med spillerens karakter og
udforske ukendte omréader (Dalgaard & Andersen 2004, s.
63). Et kendetegnende element for adventuregenren er sakaldt
puzzlesolving®. Dette begreb er dakkende for adskillige af
de udfordringer og opgaver spilleren bliver udsat for i spil af
denne genre. Ofte er der tale om opgaver sdsom at finde en
nogle til dere som blokerer den videre faerd 1 spillet. Noglen
er maske placeret et svert tilgengeligt sted, og man ma sa
finde ud af hvordan man nar derhen. Disse opgaver kan have
forskellige afskygninger, men det handler ofte om opgaver,
som kraver ganske bestemte handlinger forend de kan loses.
Nér det lykkes spilleren at fa lost sddan et puzzle, gives der
ofte adgang til nye omrader med nye (og ofte mere vanskelige)
opgaver (Rollings & Adams 2003, del 2, kap. 15, afs. 2). Det
er veerd at bemerke at denne méade at konstruere spilstruktur
pa, minder om flere af de kognitivistiske leeringsmetoder, som
er beskrevet her 1 opgaven 1 afsnit ’5. 2. 2. Kognitivisme’.
Endvidere tyder det pa at Blooms taksonomi, som vi behandler
1°5. 6. Niveauer af kundskabsmal’, ligeledes kan benyttes i
sddan en spilstruktur. Dette diskuterer vi senere i opgavens

egentlige konceptudviklingsdel.

8. 2. Historie

Er der ikke tale om et fuldstendigt abstrakt computerspil,
sasom ’Tetris’ eller ’PacMan’, vil der, alt athaengig af spillets
omfang, normalt veere en historie tilknyttet spillet og spillerens

8. Puzzle = gade/problem. Solving = lgsning.
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karakter. Denne historie kan bdde vare med til at gore
spillet realistisk og interessant, og samtidig give spilleren en
grundlaeggende fornemmelse af hvad spillet drejer sig om. Der
geelder her den tommelfingerregel, at vigtigheden af historie
stiger proportionelt med spillets kompleksitet (Rollings &
Adams 2003, kap. 4). Dvs. at ved f.eks. simple arkadespil,
som ofte er kortvarige og forbundet med tempo og timing,
er der neppe behov for nogen forklarende baggrundshistorie.
Her kan det tveaertimod skade spiloplevelsen at tvinge en
historie nedover spilleren (Rollings & Adams 2003, kap. 4,
afs. 1). Derimod er der bedre grundlag for at elaborere tunge
historier, ind i de mere komplekse adventure- og RPG’-
spil, hvor det mere er den langsomme” fordybelse, der er
1 hejsedet og hvor baggrundshistorien i hgj grad er en del
af spillet. De klassiske adventurespil benytter sig ofte af
historier, som pa en eller anden facon baserer sig pa kampen
mellem det gode og det onde med helte og skurke osv. Men
som beskrevet ovenfor i genre-afsnittet behover det ikke at
vere sadan — det er gdder samt eksplorative spilelementer, der
udger adventurespillets fundament. Mere grundleggende kan
man sige at kimen til enhver historie begynder med en eller
anden form for dramatisk spending; en uafklaret situation
eller et ulest problem (Rollings & Adams 2003, del 2, kap. 15,
afs. 2). Dette skal fungere som historiens anslag, og har som
sadan til opgave at gore spilleren tilstraekkelig interesseret til
at vedkommende gider spille spillet, og dermed arbejde for
at hjelpe spillets figur, hen til en losning af dette problem.

I tilfeeldet med vores spil, er det oplagt at den dramatiske

9. RPG er Role Playing Games. Pa dansk: rollespil.



Fig. 5.
‘Et adventurespils narrative struktur’
(Rollings & Adams 2003, del 2 kap. 15 afsnit 2)

spending pa en eller anden vis, skabes ved at spilleren stoder
ind 1 et gkonomisk problem, der skal tages stilling til. Selve
historien vil s& udfolde sig ved de ting spilleren oplever
undervejs, imens han/hun underseger hvorledes denne
situation kan leses. En historie i vores e-leringsspil, kunne
f.eks. vere historien om en mand i trediverne, enlig far til to
teenagebern, ansat pd kontor, der star overfor opgaver 1 spillet,

sdsom at skrive ny ulykkesforsikring og kebe ny bil.

8. 3. Narrativ

Termen narrativ, nar den benyttes 1 sammenhang med
computerspil, dekker over den del af spillets historie, som ikke
foregar interaktivt (Rollings & Adams 2003, del 1, kap. 4, afs.
2). Sagt pd en anden mdde, er det den del af spillets historie

som spilleren ikke selv har kontrol over. Et af de hyppigst
forekommende narrative forleb, i computerspil, er de sakaldte
cut-scenes. 1 den tid en cut-scene varer, er spillet sd at sige
blevet til en film — her modtager spilleren passivt information
vedrerende spillets historie eller baggrundshistorie (Sheldon
2004, s. 183). Det er normalt at cut-scenes optrader 1 starten
af spil, hvor de tjener som et slags anslag eller appetitvaekker
for spillets historie. Ogsa til sidst i spillet prasenteres spilleren
ofte for cut-scenes — her kan spilleren f.eks. belennes for
gennemforslen ved at blive hyldet i triumf, vedkommende kan
ogsa fa endelig svar pé uafklarede sporgsmal og endeligt kan
der legges op til en efterfolger til spillet. I mere omfattende
spil, der er inddelt i1 kapitler eller kapitellignende sektioner,
kan cut-scenes ligeledes fungere som ’sma intermezzoer’,

som binder historien sammen samtidig med at spilleren kan
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nyde en velfortjent pause.

Rollings og Adams’ figur (fig. 5.) illustrerer et adventurespils
narrative struktur. Cirklerne henviser til spillets forskellige
lokationer og dertilherende historie, og pilene er forbindelser
imellem disse. Alt athangig af hvorledes spillet er opbygget,
vil sadan en model kunne illustrerer det. De cirkler, i figuren,
der fungerer som ’flaskehalse’ eller bindeled imellem spillets
kapitler/dele, vil vaere steder i spillet hvor spilleren er tvunget
til at skulle igennem for at gennemfore det, og det er steder
som disse, hvor narrative forleb sdsom cut-scenes hyppigt
optreder, og de interaktive elementer stilles standby. Senere
vil vi selv benytte denne made at illustrere spilstruktur pa, pa

vores e-laringsspil.

8. 4. Interaktion

Som beskrevet ovenfor, kan en spilstruktur opdeles 1
interaktive og ikke-interaktive elementer. Begrebet interaktion
kan altsa, 1 denne sammenhang, opfattes som det narratives
negation og vice versa, og de to begreber forstas saledes som
gensidigt udelukkende. Dermed handler interaktion, i denne
sammenhang, om den grad af kontrol spilleren har over den
spilverden vedkommendes spilfigur beveager sig rundt i. Vi vil
undlade at ga ind i en dybere definition af begrebet interaktion
her, og i stedet fokusere pd hvordan det visuelt opererer
igennem spillets digitale elementer.

Interaktionen imellem spilleren og maskinen kommer ogsa til
udtryk pa andre vasentlige omrader. Tilstraekkelig og korrekt

feedback er ligeledes essentielt séafremt spilleren, skal have
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fornemmelsen af at have nogen indflydelse pa hvad der sker 1
spillet (Bates 2004 s. 18). Dette gaelder bade nar spilleren, s
at sige, handler i1 trad med spillet, og saledes ’trykker pa de
rigtige knapper’ — men ogsa nar der hos spilleren opstar tvivl
om hvorvidt vedkommende gor noget, der ikke er meningen
man skal gere, kan det oge frustrationen ikke at fa noget respons
derom. Feedback kan igennem lyd, tal og grafik fortaelle
spilleren om dette. For vores vedkommende skal feedback
vise spilleren, om vedkommendes handlinger har positiv eller

negativ konsekvens 1 forhold til dennes privatekonomi.

8. 5. Spilkarakterer

Den mest direkte facon hvorpa det interaktive element bliver
tydeliggjort igennem computerspil, er naturligvis nar spilleren
bevager sig igennem computerspillets virtuelle verden. Dette
foregdrireglen enten ved forste- eller tredje-persons perspektiv
— dvs. at man henholdsvis enten ser spilverden igennem
spilkarakterens gjne (og sdledes ikke kan se selve karakteren),
eller at man ser spilkarakteren udefra, samt dennes reaktioner
pa de kommandoer spilleren giver via computeren (Sheldon
2004, s. 44). Det har naturligvis betydning for hvordan
spilleren knyttes til spilkarakteren, hvorvidt denne kan ses af
spilleren eller e;j.

I adventuregenren gores der meget ud af, fra spiludviklernes
side, at skabe multifacetterede og trovardige spilkarakterer —
bade grafisk, men ogsa med hensyntil karakterens personlighed.
Man er varsom med at undga stereotype og flade karakterer,

da dette kan gere det vanskeligt for spilleren at identificere



sig med karakteren, og det kan veare odeleggende for
spiloplevelsen. Der fokuseres ofte pd tre ting, ndr man ensker
at udvikle trovaerdige spilkarakterer — karakteren skal vere:
physical (fysisk), sociological (sociologisk) og psycological
(psykologisk) — derved skabes den tre-dimensionelle karakter
(Sheldon 2004, s. 38). Den fysiske dimension handler selvsagt
om, hvordan karakteren ser ud. Det er normalt meningen
at karakteren, pd en eller anden made, visuelt skal afspejle
hvad dennes rolle er i spillet. Dette gor det umiddelbart
muligt for spilleren, at spore sig ind pa spillets historie og
handling. Det sociologiske aspekt drejer sig om karakterens
baggrundshistorie, samt lokale og kulturelle forhold. Med
dette kan spilkarakterens trovardighed yderligere udbygges
og understottes. Til sidst er der punktet psykologi, som styrer
karakterens personlighed og reaktionsmenster. Far man
afdaekket disse tre aspekter tilstraeekkeligt 1 forbindelse med
udviklingen af en spilkarakter, kan stereotyperne undgas.

I et mindre adventurespil som vores, kan det dog i visse
tilfelde vise sig, at vaere en god 1dé at anvende mere ensidige
og let tilgeengelige karakterer. Er der tale om spil der baserer
sig pd humor, kan det ifelge Rollings og Adams faktisk ofte
vare en god idé at undga en dybere personprofil (Rollings &
Adams 2003, del 1, kap. 5, afs. 1). I sddanne tilfeelde, vil det 1
hojere grad vere karakterens grafiske fremtoning, der leegges
vaegt pa.

Ikke-stereotype computerspilskarakterer, er ifelge Sheldon
en sjeldenhed. Det kan hange sammen med at graensen
imellem den stereotype karakter, og det man opfatter som

den arketypiske karakter, er harfin. Den arketypiske karakter

stammer fra C. G. Jungs teori om det sakaldte kollektive
ubevidste (Jung 1968, s. 57). Det kollektive ubevidste er et
begreb, som ifelge teorien, deekker over den erkendelse, at der
1 alle menneskelige kulturer eksisterer en rekke mentale, helt
instinktive og grundleggende 'modeller’ eller symboler, som
ernedarvet, rent biologisk, igennem generationer og som derfor
er universel geldende for alle kulturer. Joseph Campbell, der
forskede i mytologi, opdagede at sadanne symboler, der altsa af
Jung blev kaldt for arketyper, ogsa dekker fenomenet "helte’
samt myten derom. Det betyder at heltemyten grundlaeggende
er den samme uanset om man befinder sig blandt stammefolk
dybt inde i Ny Guineas regnskov eller midt i myldretiden pa
Manhattan. Hertil fandt Campbell, igennem sine internationale
studier af folkesagn, adskillige andre arketyper, der alle horer
med til myten om helten — arketyper, der igennem deres
ageren 1 heltemyten alle er med til at gore helten til helt. Det
er arketyper sdsom budbringeren, ballademageren, mentoren,
teersklens vogter, hamskifteren, skyggen, osv. (Vogler 1999, s.
32). Disse seks arketyper plus helten selv, er de mest udbredte
1 folkesagn; budbringeren, som varsler forandring og tvinger
helten til at forholde sig til forandring. Ballademageren,
der er dynamisk af karakter og ofte forbindes med humor.
Mentoren, som med sin visdom kan hjelpe helten med rad
og vejledning. Tersklens vogtere, som ofte fungerer som
fjendens handlangere og som er provelser, der skal modne
helten til det endelige opger. Hamskifteren, der selvsagt star
for foranderlighed, og som man i begyndelsen méske ikke helt
er klar over om er ven eller fijende. Skyggen, konfliktskaberen

der ofte vil vaere inkarneret i fjenden, men skyggen kan ogsa
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opsta i en nar allieret og endda 1 helten selv.

Den amerikanske manuskriptforfatter, Christopher Vogler, har
videreudviklet Campbells arbejde med heltemyten, og har i
sin bog *The Writer’s Journey’ anvendt teorien pa de historier
man finder i filmindustrien (se fig. 6). Han har saledes veret
med til, at man i vid udstrekning er blevet opmarksom pa
disse arketyper 1 film- og spilindustrien. Her bliver de flittigt
benyttet som en grundleggende uniform opskrift pd ’nye’
historier 1 bade spil- og filmproduktion. Joseph Campbell var
optaget af hvad der, 1 forskellige kulturer, gor en helt, og idéen
med det som Campbell kalder The Hero s Journey, er at helten
gennemgar et relativ specifikt forleb, som udvikler og former
helten. I reglen begynder heltemyten i omgivelser, der for den
kommende helt er hjemmevante. Her hersker normaliteten og
man bliver derved introduceret til heltens hverdag, der normalt
vil veere praeget af ligevagt og idyl. Af den ene eller anden vej
vil balancen dog hurtigt blive brudt—det er ofte den arketypiske
budbringer, der varsler en dramatisk forandring, som helten
for eller senere er nedsaget til at reagere pa. Budbringeren
behover ikke nedvendigvis at vare en person — der kan ligesa
vel veere tale om et brev eller en begivenhed!’. Det er ikke
usadvanligt at helten er modvillig overfor at skulle forlade de
trygge rammer og patage sig rollen som helt, og ofte skal der
et lille puf til at f& vedkommende af sted. Dette foregér ofte
ved et made med en mentor, der med sin visdom kan overtale

helten til at patage sig ansvaret og forlade hjemstavnen. Nar

10. Jungs arketyper bliver oftest opfattet som varende mennesketyper,
men ma snarere karakteriseres som biologisk nedarvede *mentale
menstre’ eller symboler — Jung kaldte dette faanomen for *primordial
images’ og altsa ogsa "arketyper’ (Jung 1968, s. 57).
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denne forste taerskel er overkommet og helten har accepteret
sin skabne, kan historien udfolde sig. Det er nu at helten
vil stade pd nye provelser og tests, samt mode allierede og
fiender i den nye verden udenfor det kendte, som helten kom
fra. Ved den naste store taerskel vil helten finde vej til det som
Campbell kalder belly of the whale og Vogler inmost cave —
det er pointen at dette er et farligt sted for helten at opholde
sig, og det kreever som regel viljestyrke, mod og planleegning
at bevaege sig herind. Det handler om at helten skal kunne
modsta sin frygt og derved bevise sit vaerd. Det kan vare her
at det endelige opger med fjenden skal std, og maske ogsd
her belonningen for heltedaden skal findes. Vogler kalder den
naste provelse for ordeal, som kan oversattes med ildddab.
Som betegnelsen antyder, kan man her tale om at helten
med rette kan kalde sig helt, hvis vedkommende overlever
denne provelse, der vil vere den mest dramatiske og farlige
begivenhed i heltemyten — det er her fjenden skal overvindes.
Med det onde besejret kan helten tage sin belenning. Dette
kan vere en ting sdsom en magisk genstand eller et serligt
vaben. Belgnningen kan ogsd vaere information eller en vigtig
erkendelse. Endelig kan belonningen ogsd komme 1 form af
keerlighed, ved at helten eller heltinden far sin udkérne. Det
er som regel meningen, at helten skal tilbage til den verden
hvorfra han kom, og denne rejse tilbage kan ogsd vare
farefuld, og det er ofte pa denne tilbagerejse at helten oplever
endnu en farlig provelse. Ofte vil der vare tale om et sidste
forseg fra det onde pa at fa bugt med helten, og maske tage
belonningen fra ham. Denne konfrontation vil ligeledes ofte

vaere nasten ligesa dramatisk som den tidligere ilddab, og



Fig. 6.

‘The Hero’s Journey Model’ Krise Klimaks
(Vogler 1999, s. 14)
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man vil maske atter frygte for heltens liv et kort gjeblik. Disse
‘nerdedsoplevelser’ kan anskues som en slags genfedsler, og
er med til at udvikle og danne helten, der sdledes kan vende
tilbage til sit gamle samfund rigere pa erfaring.

Det er klart at helterejsen, ndr man taler om computerspil,
nok kommer mere til sin ret i mere omfattende klassiske
adventurespil. I mindre adventurespil som vores, er der
nok ikke plads til den brede udfoldelse af Vogels helterejse.
Men vi mener nu alligevel, at man med fordel kan benytte
helterejsens overordnede skelet, da helterejsen som model er
gennemprovet og de fleste nemt kan spore sig ind pé historiens
struktur. I vores spil er helterejsen, rejsen hen imod at fa styr

pé sin privatekonomi.

ca. 1/2 af historien

ca. 1/4 af historien

8. 6. Gameplay
Hos spiludviklerne Rollings og Adams, orienterer definitionen
af gameplay sig omkring udfordring:

"One or more causally linked series of challenges in a

simulated environment.”
Andrew Rollings & Ernest Adams 2003,
del 1, kap. 7, afs. 2

Denne definition kunne 1 og for sig lige savel benyttes 1 en
definition af computerspil, sa noget tyder pa at gameplay med
nogen ret kan siges at definere selve essensen af computerspil,
hvad end spillets udfordringer matte besta af. Er der hold 1
denne slutning, betyder det at begrebet gameplay kommer til
at spille en grundlaeggende rolle i forhold til, hvor effektivt et
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computerspil fungerer rent underholdningsmaessigt. Henning
Dalgaard og Tom Nerregaard Andersen definerer det sddan

at:

"Gameplay kan siges at vere oplevelsen of et
computerspils samvirkende elementer, samt en
betegnelse for dets evne til at holde spillerens
interesse fanget. Helheden udger sdledes mere end

summen af delene.”
Henning Dalgaard & Tom N. Andersen 2004, s. 49

Kan gameplay sa vare en indikator for underholdning? Det er
rigtignok ikke alle udfordringer, som er underholdende, og er
der tale om at veere darligt underholdt igennem computerspil,
taler man ogsd om darligt gameplay, og derfor behover
gameplay ikke nedvendigvis at vere ensbetydende med god
underholdning. Claus Rosenstand og Per Kyed Laursen siger

det saledes 1 deres computerspils-manifest:

"Kvaliteten af et computerspil er synonymt med

kvaliteten af gameplay.”
Claus Rosenstand & Per Laursen 2004, s. 4

Gameplay er altsa fuldstendig forbundet med de, af
computerspillets bestanddele, som giver spillet kvalitet. Det
er derfor, at Rollings og Adams definition pa gameplay, ligger

sig sa teet op af vores forstaelse af computerspil. Har man et
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spil, har man altsd nedvendigvis ogsd, et eller andet niveau af
gameplay. Derfor kan begrebet benyttes til, hos den enkelte
spiller, at gradsinddele computerspillets underholdningsverdi
for spilleren selv. Gameplay er altsd en subjektiv storrelse og

lader sig saledes ikke méale universalt.

8. 7. Flow

Flow-begrebet kan siges at ligge 1 naturlig forlengelse af
begrebet gameplay, da flow, i en computerspilskontekst, kan
anskues som en naturlig folge af ’godt’ gameplay. Flow bygger
pa elementer der tilsammen kan medvirke til at brugeren,
sa at sige, "holdes ved ilden’, i forhold til at have lyst til at
fortsaette med at spille. Selvom vi ikke opfatter flow som et
centralt vilkdr for om vores spil bliver vellykket (snarere er
det malet at brugeren larer noget om privatekonomi), anser vi
saledes stadig flow-begrebet for at have en relevans i1 forhold
til e-leeringsspillet. Som tidligere nevnt ensker vi, at vores
spil besidder en vis underholdningsvaerdi for brugeren, og
vi mener flow-teorien kan bidrage med dette. Den ungarsk-
fodte forsker og professor Mihaly Csikszentmihalyi beskriver
1 korte treek begrebet séledes:

"Flow — en tilstand, hvor folk er sd engagerede i en
aktivitet, at alt andet synes uden betydning. Oplevelsen
er i sig selv sé nydelsesfuld, at folk ville udfere dette
arbejde, alene fordi de nyder det, ogsd selvom det

skulle koste dem penge.”



Flg. 1. Hoj
‘Flow-figur’
(Andersen 2006, s. 75) arousal
angst/stress
-
=
=
= kontrol
o
s bekymring
]
afslapning
kedsomhed
Lav Ferdigheder Hoj

Mihaly Csikszentmihalyi 2005, s. 12

Flow er altsa basalt set en sindstilstand, der kraver et mentalt
engagement, men som samtidig giver en nydelsesfuld
oplevelse, og saledes kan flow altsd betegnes som en art
optimaloplevelse. Flow sammenkades ofte med aktive
handlinger, men Csikszentmihalyi papeger at dette ikke er et
arbitreert vilkdr. Flow kan ligesé vel opsta ved fjernsynskiggeri
eller ved at lytte til musik eller leese en bog. Csikszentmihalyi
fremhaver en rekke ting, der tjener som flow-fremmende
faktorer: Forst skal malet/mélene for aktiviteten vare klare
— opstdr der tvivl undervejs, forstyrres man 1 flowtilstanden.
Dernast skal den udfordring man star overfor matches med
ligevaerdig kompetence (Csikszentmihalyi 2005, s. 66 — 61).
Dette virker helt oplagt indenfor bdde sport og spil, men

gaelder altsd ogsd ved mere mentale udfordringer. Hvis man
f.eks., som navnt ovenfor, leser en bog, er det helt basalt at
kunne det sprog, som den er skrevet i. Derudover kan man
vaere en kompetent leser ved at vere god til at oversatte ord
til billeder, se historiske/kulturelle sammenh@nge, forudsige
handlingen samt at forholde sig kritisk til forfatterens stil. Det
tilsvarende gor sig gaeldende nar der lyttes til musik og ses
fjernsyn. Den tredje ting Csikszentmihalyi fremhaver som
en flow-fremmende faktor er tilstreekkelig feedback. En god
feedback kan fortalle os hvor godt vi klarer os 1 forhold til at
nd et opstillet mél, og sé leenge feedbacken er positiv, er det
en belonning 1 sig selv og flowtilstanden skabes og séledes
vedligeholdes sd lenge feedbacken fungerer. Csikszentmihalyi
papeger her, at der kan forekomme afvigelser fra disse punkter.

I de tilfeelde hvor det ikke er praecist givet hvad mélet er, kan
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det 1 visse tilfelde stadig vaere muligt at opna flow f.eks. i

kreativt arbejde sasom kunst (Csikszentmihalyi 2005, s. 68).

Med hensyn til ovenstaende figur (fig. 7), kan man diskutere
om figuren er dekkende og dermed ogsa figurens ordvalg til
de enkelte zoner: Oplever man f.eks. kun apati nar man star
overforrelativtlaveudfordringermedrelativtlave ferdigheder?
Mange af de sindstilstande, som figuren indeholder, er desuden
nogle man normalt opfatter som individuelt betonede; det som
en person finder angstfremkaldende, kan en anden maske tage
helt afslappet og maske ligefrem finde trivielt osv. Man kan s&
argumentere, at figuren tager hejde for denne individualitet,
idet at vores individuelle feerdigheder er forskellige, hvilket
séledes bliver det man maler forestaende udfordringer ud fra —
en person med hgje ferdigheder vil givetvis ikke finde ligesa
megen udfordring i den samme ting, som en person med
tilsvarende lave faerdigheder. Vi mener dog stadig, at der ber
tages hgjde for det man kunne benavne ’the human factor’.
Interesse (eller fravaeret af samme) samt smag og behag
mener vi ogsa ma vere 1 spil her — man kan godt kede sig, og
endog vere apatisk, ved en opgave af relativ lille udfordring,
selvom man besidder relativt heje fardigheder. Samtidig
behover man ikke at fole angst eller stress over en opgave,
der langt overstiger ens faerdigheder — hvis opgavens art ikke
interesserer en, kan man forestille sig at man blot vil kede sig
ved det. Nar det er sagt, er det dog vores opfattelse at figuren
nok kan siges at vaere generelt gaeldende — blot ensker vi at
papege at vi mener at undtagelser fra reglen kan forekomme.

Vi tror desuden ikke at figuren skal forstas stringent opdelt,
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men nok snarere give et indtryk af hvilke vilkér, der skal til
for at flow opstar, samt give et overblik over hvorledes flow
placerer sig i forhold til andre sindstilstande — og det er ogsa
derfor vi har figuren med her.

Balancegangen med at fusionere leg og lering er den primeere
arsag til at vi ikke mener, at vi kan anskue skabelsen af flow hos
brugeren, som det eneste succeskriterium, nar vedkommende
spiller e-leeringsspillet. Trods dette er vi altsd opmarksomme
pa begrebet flow i forbindelse med vores e-leringsspil, og
selvom det ikke er vores forventning at spillet vil kunne skabe
flow hos brugeren, ensker vi alligevel at tage hejde for, og
benytte de elementer, der leegger til grund for skabelsen af
denne tilstand. De zoner, der umiddelbart omgiver flow-zonen
i figuren (arousal'!, kontrol og afslapning) ma ogsa anses for at
ligge pa den positive banehalvdel af de kortlagte sindstilstande,
og det er maske mere realistisk at vores bruger kan na en af
disse. Sker dette, anser vi ogsa det som en succes.

To af de tre ovennavnte punkter omhandlende hvorledes man
understotter flow, kan vi have direkte indflydelse pd igennem
vores e-laeringsspil; opstillingen af klare mél samt feedback
kan integreres fuldstendig under udviklingen af spillet, ved
tydeligt at gore det klart for spilleren hvad hans opgave gar
ud pa 1 spillet, plus undervejs at vise ham, f.eks. via grafik
eller lyd hvordan han klarer sig — det er et spergsmél om
design. Med hensyn til udfordring kontra kompetence, er dette
ikke fuldstendigt i vores hender. Men man kan forsege at
lave forskellige sveerhedsgrader af spillet, hvor et af disse sa
forhabentligt passer i1 udfordring til spilleren.

11. Arousal oversattes til dansk ’opstemt’ — dette sidestiller vi med det at
fole sig underholdt.



8. 8. Opsamling

Spilgenren adventure er kendetegnet ved ofte at indeholde
puzzles. Vores spil er genremeassigt tenkt som et adventurespil.
Mengden af historie er normalt mere omfattende ved storre
spil end ved mindre. Narrative elementer er, i computerspil,
sekvenser, som ikke kontrolleres af spilleren — disse kommer
oftest 1 form af cut-scenes. Cut-scenes kan benyttes til at
understotte spillets historie og baggrundshistorie. Spillets
overordnede narrative struktur kan illustreres ved hjelp af
figurer. Begrebet feedback kan forekomme via lyd og grafik,
og er en vasentlig faktor med hensyn til at give spilleren en
fornemmelse af at have interaktion med spillet. Spillerens
karakter kan gores trovaerdig igennem tre lag; et fysisk, et
sociologisk samt et psykologisk — derigennem kan karakteren
gives; et udseende, en kontekst samt en personlighed. Det
kan vere vanskelig at skelne imellem den stereotype og
den arketypiske karakter. Arketyper er mentale menstre,
som findes i alle kulturer, og som ogsad kan bruges til at
karakterisere mennesketyper. Sddanne arketyper benyttes i vid
udstraekning 1 underholdningsindustrien som letgenkendelige
figurer som publikum kan identificere relativt hurtigt. *The
Hero’s Journey’ er en arketypisk model pa den rejse en helt
ma igennem for at kunne kalde sig helt, og den bestar af
nogle bestemte terskler og provelser, som alle er med til at
udvikle og modne helten. Begrebet gameplay er en vanskelig
definerbar essens af computerspillets delelementer, men har

afgerende betydning for om spillet er underholdende eller ¢j

— flere forskellige definitioner er at finde pa dette esoteriske
begreb. Begrebet flow er en positiv sindstilstand, der kan
opsta nar en person er dybt engageret i en aktivitet. Tilstanden,
der anskues som en slags optimaloplevelse, er man indenfor
computerspilsverdenen meget opmerksom pa at efterstrabe.
Der navnes faktorer sdsom klare mal, matchende kompetencer
samt tilstrekkelig feedback, nar der skal skabes grundlag for

flow.

8. 9. Perspektiv

Spilgenren adventure giver os mulighed for at skabe et
spilkoncept, der kan lade spilkarakteren udforske spillets
leeringsmateriale pa egen hiand. Dette kan ske igennem puzzles,
der er placeret forskellige steder i spillet hvor spilleren kunne
tenkes at stode pd ekonomiske problemstillinger f.eks.
forsikring. Spillets baggrundshistorie vil centrere sig omkring
en bestemt problemstilling, som vedkommer spillerens
privatekonomi. Cut-scenes kunne forestilles benyttet som
et anslag til at stille spilleren overfor en ny ekonomisk
problemstilling, eller som en sekvens, der viser om spilleren
har klaret sig godt eller skidt. Vi anerkender vigtigheden af
effektiv feedback og vi ma vare sikre pa, at give spilleren
feedback i alt hvad han ger i spillet, der kan have betydning
f.eks. bruger vedkommende for lang tid pa en problemstilling,
ma vi gere spilleren opmarksom pé det. Ger spilleren noget
forkert/rigtigt skal vedkommende gores opmarksom pa det
osv. Vi forestiller os at spilleren kan tilpasse sin spilkarakter

inden vedkommende begynder pé spillet. Karakteren kan

59




veelges som henholdsvis mand eller kvinde, der kan velges
alder, bolig samt forskellige fysiske traek. Det er tvivlsomt om
vi vil treekke karakteristikken meget laengere end det. Det er
ikke 1 alle spillets opgaver at spilkarakteren vil vaere synlig,
da vi ikke mener at det nedvendigvis gavner leringen at der
kommer for meget fokus pa selve spilkarakteren. Spilfiguren
vil f.eks. vaere synlig nér spilleren bevager sig rundt i spillet
og indgér i1 dialog med en anden figur i heri. Til gengeld
forestiller vi os at man ikke ser selve figuren, nar man, i spillet,
f.eks. skal lose en opgave, der maske ordnes ved et skrivebord,
hvor der maske skal leegges nogle tal sammen hittes rede 1
et dokument. Spillerens positive oplevelse med sin karakter
tror vi kan styrkes ved at lade os inspirere af 'The Hero’s
Journey’. Som tidligere naevnt kraever denne lange rejse en
del tid og plads. Vi forestiller os at anvende modellen som et
slags skelet for det overordnede spilforleb. Man kunne traekke
pa elementer sdsom mentorfiguren eller tersklens vogter, og
gore dem til sma underholdende indspark — f.eks. som en
morsom anakronisme, eller en intertekstuel reference. I al
fald tror vi det kunne gavne at spilleren (i form af karakteren)
kunne fa fornemmelsen af at have gennemgaet en heltedad
ved succesfuldt at have gennemfort spillet. Som vi redegjorde
for 1 kapitlet "Leg og spil’, er spil styret af regler, og jevnfor
afsnittet om flow, er klare regler for en aktivitet med til at
danne grundlag for flow i denne. Dog mener vi, som tidligere
sagt, ikke at det er en falliterklaering, hvis spilleren ikke opnar
en tilstand af flow ved at spille vores spil. Vores dagsorden
er ikke udelukkende at underholde brugeren, men ogsa at fa

vedkommende til at lere. Dette erkender vi kan ende med at
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tage toppen af flowbarometeret, men vi fastholder at spillet

stadig kan geres underholdende.
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9. Det underholdende

computerspil

1 vil 1 dette kapitel undersoge og diskutere hvad
der definerer det underholdende computerspil.
Det er vores indtryk, at det spil der af sin brugere
opleves som et underholdende spil, er ensbetydende med
det gode spil, og at der er konsensus om dette synspunkt
indenfor computerspilsverdenen. Vi vil dog atholde os
fra at forsege, at definere begreberne underholdning og

sjov 1 en overordnet kontekst, da vi ikke finder det videre

relevant i forhold til vores opgave. Det ville 1 givet fald
ogsa kreve et anseligt kulturstudie, for at blive i1 stand
til at give et fyldestgerende bud pa, hvorfor man oplever
noget som sjovt, og andet ikke. Det vi sd 1 stedet vil gore,
er at inddrage folk fra computerspilverdenen, der specifikt

har beskeftiget sig med spilunderholdning, og diskutere

pé basis af deres inputs.




Ifolge spildesigner Raph Koster 1 bogen ’A theory of fun’, s
opstér folelsen af at have det sjovt ved at spille et spil, igennem
det at mestre spillet — det er den bedrift at lose spillets opgaver/
konflikt, der gor det underholdende (Koster 2004, s. 40). I sit
videre arbejde i bogen, med hvad det underholdende i spil er,
indkredser Koster dette igennem en redegerelse af, hvad der
omvendt kan fa brugeren til at opleve spillet som kedeligt. Til
dette opremser Koster en reekke arsager man som spiludvikler
ber vaere opmarksom pa, for ikke at tabe sin spiller til det
kedsommelige. Nogle af disse arsager der kan foranledige
til kedsomhed, er hvis brugeren f.eks. afkoder spillet som
verende for trivielt og dermed for let, eller, som varende for
sveert, fordi svaerhedsgraden er steget for hurtigt, eller fordi
(eller netop derfor) at brugeren ganske enkelt ikke i stand til at
folge med i hvad der foregar. En yderligere arsag som vi synes
er veerd at nevne, er at oplevelsen af kedsomhed fra spil ogsa
kan satte ind, nar spilleren har “kempet” sig igennem spillet
og nu mestrer det (Koster 2004, s. 44). Det man kan sige sker,
er at spilleren oplever at have udtemt spillet for sin indeholdte

underholdning.

"The destiny of games is to become boring, not to be
fun. Those of us who want games to be fun are fighting
a losing battle against the human brain because fun is

a process and routine is its destination.”
Rath Koster 2004, s. 118.

Vi synes at Kosters arsager til hvorndr spil opleves som
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kedelige, grundliggende bygger pa flow-teoriens grundprincip
om, at der skal vaere en kontinuerlig afpasning af spillets
udfordringer 1 forhold til brugerens faerdigheder, for at
brugeren vil fortsette med at opleve spillet som givtigt (og
dermed have lyst til at spille videre). Koster siger dog direkte,
at oplevelsen af underholdning fra spil, ikke nedvendigvis
er det samme som at der er tale om flow (Koster 2004, s.
98). Dvs. man kan godt fa brugeren til at synes at det er et
underholdende, eller pa anden vis interessant spil, uden at
brugeren har vaeret i en tilstand af flow. Koster bygger i bogen
denne pastand pa svar fra personer der netop har spillet et spil,
og hvor nogle henholdsvis har oplevet at vaere i flow, og andre
ikke. Nar bedt kommentere pa om hvorvidt de synes spillet
var underholdende, er det typiske svar, for de personer der har
veeret 1 flow, ifelge Koster, at: ”that was a /of of fun” (Koster
2004, s. 98). For de personer der ikke oplevede en tilstand
af flow, er det typiske positive svare: ’that was fun” — altsa
et svar der er noget mindre begejstret end det forrige. Koster
gor ikke nermere rede for baggrunden for disse svar, men vi
har nu stadig tillid til at det forholder sig sddan. Vi finder det
simpelthen tilstraekkeligt plausibelt, at forskellige personer, har
forskellige praeferencer for hvor underholdende et spil behover
at vaere, for man vil betegne det som underholdende. Néar vi
konstaterer at de arsager til hvornar spil opleves som kedelige,
grundliggende bygger pa flow-teoriens grundprincip, sa mener
vi man kan lave den foelgeslutning, at flows grundprincip om
afpasning af udfordringer i forhold til personens ferdigheder,
ogsa er gyldig for at na andre positive sindstilstande end

netop lige flow-tilstanden, hvor man kan siges at vere fuldt



opslugt af aktiviteten. Denne folgeslutning, er dermed en
bekreftelse af det flow-figuren fra tidligere udtrykte, nemlig
at der er andre positive tilstande som brugeren kan opleve
igennem konstellationen: udfordring kontra feerdigheder i en
given aktivitet (se fig. 6. for ’Flow-figur’). Disse tilstande er
1 flow-figuren, udover flow; arousal, kontrol og afslapning.
Det er sindstilstande som vi mener kan veare tilstrekkelige
tilfredsstillende for mange mennesker, for at spille et spil. Det
er ideen om, at underholdning kan komme 1 andre former end
lige netop flow. Derfor vil vi i det folgende kigge pé forskellige

typer for underholdning som et computerspil kan tilskynde.

Oplevelsen af tilsvarende positive sindstilstande for at ville
spille et spil, som dem illustreret i flow-figuren, ser vi ogsa
1 Nicole Lazzaros forskning, dog blot med andre navne for
disse tilstande eller beveggrunde. Lazzaro er stifter og
direktor for firmaet XEODesign, der med firmaets egne ord
tilbyder: ”...player experience research and design services
for games and consumer creativity products. We help make
products easier and more fun to use by targeting the complete
customer experience, from art to usability to interaction”
[XEODesign]. XEODesign har bl.a. udfert en undersogelse,
der har haft fokus pa at afdaekke: ’...what players enjoy
most about their experiences of play’ [Lazzaro 2004, s. 2].
Undersogelsen baserer sig pad 30 voksne computerspillere,
hvor halvdelen kan karakteriseres som hardcore gamers, og
den anden halvdel, som sakaldte, casual gamers. Desuden
interviewes 15 ikke-spillere (venner eller familie til harcore-

eller casual-spilleren). Der inddrages mere end 40 spil fra

seks forskellige genrer (vi henviser til Nicole Lazzaros
online artikel "Why we play games’ [Lazzaro 2004], for mere
information om baggrunden for undersggelsen). P4 basis af
undersogelsesresultaterne, analyserer Lazzaro og sit team sig
frem til, at der kan siges at vere fire forskellige former for
oplevelse af at blive underholdt, nar man spiller computerspil.
Disse fire typer af underholdning er samtidigt grundene til for
forskellige spillere, at spille computerspil'?. De fire typer af
underholdning er:

* Hard fun

= Easy fun

= Altered states

=  The people factor

[Lazzaro 2004, s. 7]

9.1. Hard fun

Lazzaro karakteriser oplevelsen af “hard fun’, som lysten til at
spille for at finde ud af hvor god man er, og om man er i stand
til at s/a spillet, f.eks. det at fa hegjeste scorer 1 spillet, eller
pa anden vis vinde konflikten. Det underholdende element
eksisterer saledes 1 jagten efter et mal. De spil der var i stand til
at give brugeren denne type af underholdning i undersogelsen,
var blandt andet: "Halo’, *Civilization’, *Top Spin Tennis’ og
"Tetris’ [Lazzaro 2004, s. 4]. Ifolge undersogelsen foranlediger
denne type af underholdning, felelser som frustrationen og
12. Lazzaro anvender ordet *fun’ pa engelsk, hvilket pa dansk direkte
oversat er ordet ’sjov’. Lazzaro anvender dog begrebet ’fun’ forholdsvis

bredt, sé vi vil ikke kun erstatte Lazzros *fun’ med ordet ’sjov’, men ogsa
med ord som fortrinsvis 'underholdende’ og "nydelse’, nar de er mere

dekkende.
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personlig triumf. Som vi ser det, opstar altsa denne form for
underholdning i et slags spa&ndingsfelt, mellem frustrationen
(over f.eks. ikke at have klaret en bestemt udfordring en eller
flere gange) og personlig triumf (der indtraeder ndr man endelig
lykkes med at overkomme denne udfordring). Det der altsa
kendetegner de spil, som i Lazzaros undersggelse bevirkede
at brugeren oplevede ’hard fun’, er at de har en spilstruktur
hvor gameplay’et er lagt an péd at brugeren skal forsege at
vinde over noget, og derved kan spilleren f.eks. spille med
det for gje, at finde ud af hvor god vedkommende kan blive
til spillet.

En ’hard fun’-brugertilgang er en underholdningstype, som
vi med vores spil, ikke umiddelbart finder realistisk at indfti,
og for den sags skyld heller ikke sigter efter at indfri. Vi
finder ganske enkelt ikke denne spilstruktur, som kan siges
at generere "hard fun’, gavnlig for at vores malgruppe ogsa
lerer noget om privatekonomi nér de spiller. Det er devisen
om, at bliver spildelen for sjov, f.eks. ved at det kraever hurtig
interaktion fra brugeren for at klare en bestemt udfordring, sa
risikerer vi at fjerne brugerens fokus fra leringsdelen. Vi skal
derfor vaere opmerksomme pa, at vores e-leringsspil fordrer
en harfin balancegang mellem, hvor meget spildelen skal (og
kan) fylde i forhold til leeringsdelen, for at brugeren ikke kun

spiller spillet, men ogsé lerer om privatekonomi underve;s.

9.2 Easy fun
Oplevelsen af det Lazzaro benavner ’easy fun’, bliver til

igennem at brugeren spiller ud fra kriterier som nysgerrighed,
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efter f.eks. at udforske spiluniverset, fordybelse, i f.eks.
spillets historie omkring hvor dette ’eventyr’ tager os hen,
eller forbavselse, over f.eks. den uventede kursaendring
1 spilhistorien. Som en anden kriminalroman, sa ligger
underholdningen/nydelsen for spilleren, 1 at spillet opleves sa
interessant og/eller gddefuldt, at det optager spillerens (fulde)
opmerksomhed. Det interessante og gadefulde, kunne f.eks.
effektueres 1 form af en spendende fortelling og/eller et flot
grafisk spilunivers. De spil der gav brugeren oplevelsen af
denne type af underholdning i Lazzaros undersogelse, var
blandt andet: Myst’, ’Splinter Cell’, *Collapse’ og ’Grand
Theft Auto III’ [Lazzaro 2004, s. 4]. Fra undersggelsen fremgar
det, at nogle af de samme spil gar igen i1 f.eks. bdde ’hard
fun’ og ’easy fun’. Dette finder vi ikke modstridende, da vi
mener, at nogle spil kan indbyde til forskellige brugertilgange.
Det der opleves som det primart underholdende i f.eks.
computerspillene Halo’ og ’Civilization’ (som er spil der
gir igen 1 undersogelsesresultatet i mere end en kategori),
kan af nogle spillere vere det vindende’ element som spillet
indeholder, mens det hos andre, mere er udforskningen af
spilverdenen. Selvom man altsa ikke klart kan sige, at et
bestemt spil afstedkommer en bestemt type underholdning, sa
mener vi alligevel at Lazzaros resultater giver udtryk for en
tendens, i forhold til at visse spilgenrer er bedre reprasenteret
1 en underholdningskategori frem for en anden. F.eks. er sport-,
shoot’em up- og arkadegenren steerkt til stede i den kategori
der afstedkommer ’hard fun’. De to spilgenrer der primeert
bevirker ’easy fun’ er, som vi leser undersegelsesresultaterne,

puzzle- og adventuregenren. Da vores e-leeringsspil er tiltaenkt



at basere sig pa elementer fra adventuregenren, vil vi her holde

fokusset pa ’easy fun’ i forhold til denne genre.

9.2.1. Diskussion af "easy fun’ i forhold til en

adventurestruktur

For hvad angar adventuregenren, sa kan der godt vere tale
om at det enkelte spil, f.eks. med hensyn til ’Halo’, ikke
overordnet set vil blive kategoriseret som et adventurespil,
men det kan stadig godt siges at indeholde elementer fra
adventuregenren, som altsd kan afstedkomme ’easy fun’.
Blandt disse adventurespil er der saledes ogsa stor varietet i,
hvor hgj en grad af sdkaldt action-styring af spilkarakteren
det kraever af brugeren — altsa f.eks. det om brugeren selv
skal skyde og slds med sin spilkarakter, eller kun skal klikke
karakteren rundt fra et sted til et andet for at lose konflikten.

Underholdning som ’easy fun’, der skabes af brugerens
nysgerrighed og fordybelse i spillet, mener vi er realistisk
at tilvejebringe 1 vores e-laeringsspil. Spilstrukturen i vores
e-leringsspil, er som tidligere navnt, tiltenkt at bygge pa
elementer fra primert adventuregenren, sa som puzzlesolving
og udforskning af ukendt omrdde med sin spilkarakter. Et
element til skabelse af Lazzaros ’easy fun’, og som vi i vores
redegorelse af tilstanden endnu kun ganske kort har berert, er
den nydelse eller fryd man kan fa, fra at man som bruger bliver
imponeret over det astetiske i spillet. Dette forhold diskuterer
Koster mere uddybende i bogen ’ A theory of fun’ (Koster 2004,
s.94). Han papeger atbrugerens astetiske veerdsattelse afnoget

1 et spil, ikke altid opleves som noget der er underholdende,

men at det 1 hvert fald er en nydelse — en slags fryd over den
mystik eller harmoni, som man synes dette @stetiske udtryk
rummer. Ifolge Koster opstar denne nydelse fra det @stetiske
ved at man genkender menstre, men bliver overrasket over
hvordan de bliver brugt netop her (Koster 2004, s. 94). Denne
omstendighed mener vi er sarlig interessant for adventurespil.
Hvis vi kigger pa nogle succesfulde adventurespil, s& som
’Monkey Island’-serien, ’Day of the Tentacle’ og ’Dreamfall’,
s& mener vi at en stor del af disse spils underholdningsveerdi,
ligger i1 deres s@regne grafiske spilunivers, som de hver isar
tilbyder. Traditionelt set, gar meget af tiden 1 et adventurespil
med at man, sé at sige, i al fordragelighed forseger at hitte ud
af hvordan man lgser den puzzle man star overfor. Bland andet
derfor mener vi at det er serdeles vigtigt i et adventurebaseret
spil som vores, at grafikken pa et eller andet niveau opleves
givende for brugeren. Sat lidt pa spidsen kan man sige, at nér
nu tempoet 1 et adventurespil relativt nemt kan ga i sta, sé
ma det alt andet lige veere saerdeles uheldigt, hvis sd ogsa den
grafiske del opleves som uinspirerende.

Et element i1 adventurespil, som der er tradition for at blive
brugt flittigt, er humor. Det er en tradition vi ogsa har tenkt os,
at vores spil skal leene sig op ad. Vores erfaring er, at humoren i
adventurespil primeert lader sig manifestere igennem dialogen,
sma feedback-animationer, cut-scenes og spilverdenens
grafiske helhed. Dette mener vi f.eks. er tilfeldet hos de to
forste adventurespileksempler, som vi bragte pa banen for;
’Monkey Island’-serien og ’Day of the Tentacle’ (og mange
andre adventurespil kunne ogsa have vearet fremhaevet). Hos

disse spil, er der tradition for at humoren i dialogen skabes via
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de spojse udsagn man kan velge at sin spilkarakter skal sige,
samtved, atdet som oftest ernogle meget skave personligheder
man indgér i1 dialog med. De (ofte smd) feedback-animationer
1 adventurespil, kan f.eks. via overdrivelse, fa fortalt brugeren
pa en humoristisk mide, om hvorvidt en udfert handling var
god eller darlig. Cut-scenes er der hvor spiludvikleren har
den fulde kontrol. Her kan spiludvikleren f.eks. servere en
komisk scene, for at bidrage til underholdningen i spillet. En
sddan scene giver kortvarigt mulighed for at fa sat tempoet
1 spillet op, og dermed kan det virke som en modvagt til
adventurespillets ingame-del, der som sagt til tider kan have
en lidt stillestdende karakter. Bade ’Monkey Island’-serien
og ’Day of the Tentacle’, er adventurespil der er gode til at
illustrere, at humor ogsé kan manifestere sig i spillets grafiske
helhedsudtryk. Igennem en grafisk stil, man overordnet kan
kalde ’cartoonish’ med hvad den kan indebarer af skave
huse og spgjse figurer, kan man skabe en sjov og inspirerende
verden, som forhdbentlig giver brugeren lyst til at udforske.

Det vi synes er fordelagtigt ved at inkorporere humor (pa den
vis som skitseret ovenfor) 1 vores e-laeringsspil, er at det er en
made hvorpd vi kan gere spildelen underholdende, uden at det
nedvendigvis gér udover brugerens fokus pé leringsdelen, som
vi var inde pa tidligere, at spilstrukturer der give oplevelsen
af "hard fun’ kan risikere at medferer. Vi skal dog naturligvis
vere opmarksomme pa, at anvendelsen af humor 1 spillet
ikke ma medfere, at det hele gar op 1 "hat og briller”, s& det
risikere at have negativ indflydelse pa brugerens trovaerdighed
til leeringsdelen. Dette er igen part af den svere balancegang,

som et e-leringsspil af vores art star overfor — nemlig det
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passende miks af spil og underholdning, til at underbygge
formidlingen af laeringsstoftet.

Vores e-leringsspil er ikke tiltenkt at komme til at basere
sig pa action—styring af spilkarakteren, selvom vi mener at
det faktisk er lykkedes at implementere en grad af denne
styringsform i enkelte nyere adventurespil, uden at det har
betydet at spillet har fjernet sig fra primart at basere sig pa
adventuregenrens kerneelementer — nemlig den interessante
historie, udforskningen af verdenen og puzzle-solving. To spil
der har haft held med denne kombinering af adventurespil med
en action-styring, er f.eks. ’Dreamfall’ og ’Fahrenheit’, som 1
ovrigt ogsa er to spil vi tidligere 1 vores uddannelsesforlab,
har beskaeftiget os med 1 et semesterprojekt. I forhold til at
spillene stadig tydeligt lader sig definere som adventurespil,
og ikke f.eks. som shoot’em up-spil, er, at denne styringsform
kun indtraeder af og til i spillet, som en made hvorpa en bestemt
udfordring skal klares. Det kunne f.eks. vere, at man indenfor
en begranset tid og sted i spillet, skal slas mod en anden
karakter for at fa lov til at komme videre i spillet. Denne mere
actionpreget styring indenfor en begreenset tid og sted i spillet,
mener vi maske nok kunne ga an for vores e-leringsspil,
uden at det nedvendigvis vil gd udover leringsdelen. Man
kunne f.eks. forestille sig,at brugeren, i visse situationer, har
begranset tid til at handle. Pa den made, vil man her opleve
gameplay hvor hastighed er en faktor, og brugeren derfor skal
tenke hurtigt.



9. 3. Altered states

Lazzaros tredje fanomen ’altered states’, handler om brugerens
vardsattelse af den indre folelsesforandring brugeren kan
fa, ved at spille et computerspil. *Altered states’ har saledes
primart at gore med brugerens bevaggrunde til at spille, mere
end at der er tale om en ny og tredje underholdningstype, som
man kan opleve ved at spille computerspil. Den emotionelle
forandring som brugeren vardsatter, er f.eks. det at spille for
at undga at kede sig, eller at spille for at fa renset sin tanker
[Lazzaro 2004, s. 4]. De folelser brugeren verdsatter/ensker at
opna, ved at spille, er ifelge undersegelsen, affekt og afslapning
igennem losrivelse fra (hverdagens) tanker og folelser. Vi
mener ikke at man kan tale om, at der er spilgenrer der i hgjere
grad end andre giver brugeren denne folelsesforandring, da
det helt og holdent athaenger af hver enkelt spiller, og hans/
hendes spilpreferencer.

Fanomenet "altered states’ hjelper os ikke 1 henhold til hvordan
vi kan gere vores spildel mere sjov og interessant, men det
er med til at forteelle os noget om vigtigheden af at spildelen
bliver interessant. Lykkes vi med f.eks. at pirre spillerens
nysgerrighed igennem spildelen, sd kan dette folelsesskift
motivere brugeren til at have lyst til at spille (igen). Vi synes
ogsa, at dette fenomen ’altered states’, bekrafter os 1, at der er
abenbare muligheder for at markedsforer et produkt som vores,
da det kan tale til (for)brugeren omkring, at vedkommende med
dette produkt har muligheden for at f& en nydelse, igennem
spildelen, ved at spillet er sjovt, og samtidigt fa det godt med
sig selv, fordi man aktivt har gjort noget for at blive klogere pa

nogle privatekonomiske aspekter. Mere om forbrugeradferd

og marked, 1 kapitlet ’Den sidste nye (for)bruger’.

9. 4. The people factor

Den sidste af Lazzaros typer af sjov, er fenomenet ’the people
factor’. *The people factor’ dekker over, at brugeren oplever at
det sjove ved computerspil, er det sociale faellesskab med andre
mennesker [Lazzaro 2004, s. 5]. Det er saledes i mindre grad
det egentlig computerspil der er bestemmende for hvor sjovt
det selv er her, men i stedet, den sociale interaktion mellem
de mennesker der er til stede omkring computerspillet — hvad
enten det sd er ved at man fysisk er til stede i samme rum, eller
via online-gaming. Denne type af sjov lader sig manifestere
f.eks. via spil der tilbyder en multiplayerfunktion, sa der kan
spilles med og imod hinanden. Dette er dog ikke noget absolut
krav for denne type af underholdning, da man jo kan spille
pa skift, og nogle mennesker foretraekker ogsa blot at se pa
mens en anden spiller. Ifolge Lazzaro, er spil der indeholder
muligheden for at konkurrere eller arbejde sammen, brugerne
imellem, sarligt velegnet til (sjov) socialisering omkring
computerspil. De dominerende folelser, som denne type sjov
afstedkommer, ermorskab, skadefryd, anerkendelse og stolthed
over sin spilprastation. Af de spil, der var en del af Lazzaros
undersogelse, var det blandt andet: Dark Age of Camelot’,
’Halo, "Mario Kart’s’ og ’Soul Calibur II’, som testpersonerne
syntes fungerede godt som omdrejningspunktet, til at have det
sjovt sammen med andre igennem computerspil.
Voresspilvilikkekommetilatindeholdeenmultiplayerfunktion,

og muligheden for direkte at konkurrere mod hinanden. Derfor
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vil vores e-leeringsspil sandsynligvis i meget lidt grad, ligge op
til denne skitseret sjov form for socialisering — det er ganske
enkelt svert at forestille sig, at nogen f.eks. ligefrem vil
inviterer venner over for at e-spille. Muligheden for at vores
e-leringsspil kan tilskynde til en underholdende socialisering,
mener vi dog godt man kan forestille sig pa en lidt anden
made, end den der altsa er skitseret her. Man kan naturligvis
altid sige, at der kan vere lige s mange forskellige meninger
om hvad der er sjovt, som der er forskellige mennesker, men
alligevel vil vi komme med to konkrete scenarier, som vi
synes er mere realistiske for sjov socialisering, omkring vores
e-leringsspil. Et konkret scenarie vi kan forestille os som
vaerende plausibelt, er at flere fra samme husstand, f.eks. kone
og mand, kunne hygge sig med dette (feelles) projekt — altsa
at e-spille sig til bedre forstaelse af (deres) privatekonomi.
Et andet konkret scenarie er, at hvis vores e-leringsspil
blev anvendt i en undervisningstime pa en skole eller et
gymnasium, hvor elevens tilgang til at leere kan siges at vare
mindre frivillig, sd kunne et sddan e-leeringsspil fungere som
et afbrek 1 elevernes traditionelle undervisning, og pa den
made vare sjov at samles om ved computeren, fordi det er

noget nyt og anderledes.

9. 5. Vejen til det gode computerspil

Vi har i det ovenstaende redegjort for, og diskuteret
hvordan forskellige typer af underholdning afstedkommer
fra computerspil, og 1 forrige kapitel, hvilke elementer

computerspil ofte baserer sig pa. Vi har ydermere konstateret
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1 indledningen til dette kapitel, at det underholdende
computerspil er ensbetydende med det gode computerspil.
I tilknytning til dette, ensker vi at se n@rmere pd hvad et
computerspils gameplay ber indeholde, for at realisere at
det bliver et vellykket spil, jevnfer Rosenstand og Laursens
tidligere 1 specialet anvendte citat, angaende betydningen af
gameplay. Koster kommer frem til seks overordnet punkter,
som han anser for de vigtigste et computerspil ber indeholde 1
sit gameplay, hvis det skal ege sine chancer for at blive et godt
og underholdende spil. De seks punkter er:

»  Preparation: spilleren ber have muligheden for at
gore sig nogle forberedelser, inden vedkommende
stair overfor en given udfordring. Denne
forberedelse skal have indflydelse pa chancerne
for succes 1 forhold til at klare denne udfordring.
Det kunne f.eks. vere muligheden for at “heale”
sin spilkarakter, eller gve sig pd udfordringen pa
forhdnd.

" Asense of space: det spilunivers som spillet foregar
1, ber have betydning for de udfordringer spilleren
meder, som f.eks. beplantningen og vind og vejr
pa en golfbane 1 et golfspil, der bade er med til at
gore spillet mere realistisk og gor det sverere at
klare udfordringen — at fa golfbolden fra den ene
ende af banen til den anden, og 1 hul.

» A solid core mechanic: spillet ber have et solidt
regelset, der setter rammerne for hvordan spillets
gameplay kan udfolde sig, f.eks. fodboldreglerne 1
et fodboldspil.



* A range of challenges: spillet ber indeholde en
reekke forskellige udfordringer, der dog stadig
holder sig indenfor spilles overordnet regelramme,
f.eks. forskellige fodboldhold i et fodboldspil.

»  Arange of abilities required to solve the encounter:
spillet ber indeholde muligheden for at man
undervejs 1 spillet, kan tilegne sig flere (og bedre)
egenskaber eller redskaber til sin spilkarakter, sa
spilleren har opfattelsen af at spillets udfordringer
kan klares pa flere mader, og at det faktisk ogsa
forholder sig sddan. F.eks. er det kun nedvendigt
at have det samme redskab der kun kan bruges pa
en og samme made, hele vejen igennem spillet, sa
vil spillet (hurtigere) blive kedeligt. Mange spil
tilbyder (derfor) muligheden for at erhverve sig
nye egenskaber og/eller redskaber, i takt med at
spillet skrider frem.

»  Skill required in using the abilities: spillet bor ligge
op til, at det har betydning hvor gode faerdigheder
spilleren har i forhold til at klare sig godt 1 spillet.
F.eks. tekniske fzrdigheder, i forhold til at
manevre sin spilkarakter med piletasterne, eller
intellektuelle faerdigheder, som at vaere 1 stand til
at tenke tilstreekkeligt kreativt i forhold til hvordan
en gade skal loses.

(Koster 2004, s. 121)

Vi synes at disse seks punkter er gode retningslinjer for hvad

vores eget e-leringsspil ber indeholde, for at skabe et godt

gameplay. Muligheden for at brugeren kan forberede sig pa
en udfordring, teenker vi at inkorporere ved at spilkarakteren
indsamler information, eller ’spor’ om man vil. Det kunne vaere
via at laese 1 avisen, se pa nyhedssider pa hjemmecomputeren,
eller ved at stoppe op og indga i dialog med folk, f.eks.
ved pelsevognen, andre elever fra aftenkurset, eller ved at
telefonerer — sa altsé spilkarakteren kan indsamle information
flere forskellige steder, og indga i dialoger med flere forskellige
(og sjove) karakterer 1 spillet. For hvad angar indsamling af
information via dialog, s& det der bliver bestemmende for
den information brugeren modtager i de svar modparten giver
(der tales sjovt nok altid om privatekonomiske aspekter),
det vil athenge af hvilke udsagn brugeren selv vealger at
sin spilkarakter siger i1 dialogen. Modtagelsen af denne
information, aktiverer sa, sa at sige, adgangen til udsagn der
er mere tilradelige at valge, i en senere dialog i1 det aktuelle
spilkapitel — f.eks. kunne informationen dreje sig om hvilke
aktier der er ekstra gode at investere i. Nar sa spilkarakteren
stér overfor opgaven; at kebe aktier, sa har spilkarakteren via
den erhvervet information, gget sine chancer for at {4 succes 1
denne aktie-opgave.

Marc Prensky har i sin bog ’Digital game-based learning’
udvikletenliste overtyperaflaeringoghvilke leringsaktiviteter,
samt typer af computerspil, der er velegnet til at formidle den
givne leringstype (Prensky 2007, s. 156 —se Prenskys liste over
typer af leering i bilag 3.). En spilstruktur som den vi netop har
gennemgaet, som altsd dybest set baserer sig pa udforskning
af spiluniverset for information og pa puzzles, er ifolge

Prensky serligt velegnet til at formidle leering der baserer sig

/1




pa at skulle vurdere et aspekt!'® — f.eks. leeringsindhold der er
flersidet. Prensky kalder overordnet denne laeringsaktivitet for
“discovery learning’ og “guided discovery” — alt athengig af
den frihed spillet giver brugeren, for pa egen hand at udforske

spilverdenen. Om denne lering siger Prensky blandt andet:

"Discovery learning is based on the idea that you
learn something better if you find it out for yourself,
rather than have it told to you. In learning applications,
discovery learning usually implies some sort of
problem to solve, which is usually done by searching

through data or structures for pieces or clues.”
Marc Prensky 2007, s. 160.

Denne laering igennem udforskning pad egen hénd, mener
vi er en made hvorpa vi kan tilskynde brugeren til at na
analysereniveauet pa Blooms trappemodel (se fig. 2. for
’Blooms trappemodel’).

Vi vil supplere denne type af lering, der altsa baserer sig
pa vurdering, med faktalering. Det vil vi gere ved bl.a.
at introducere en karakter i spillet, der skal fungere som
en slags mentor for spilkarakteren (og brugeren). Denne
mentorkarakter vil veere en gennemgaende del af hele spil- og
leringsforlebet. Vi vil komme narmere ind pad denne mentor-
karakter 1 designdokumentet.

Kosters andet punkt ’a sence of space’, gar pa at spilverdenen

13. Pa Prenskys liste af typer af leering, afleeser vi denne type af leering
som svarende til ’judgment’ og ’reasoning’.
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skal have indflydelse pa udfordringerne. Vi synes at dette punkt
er mest lagt an pa spil, som f.eks. shout’em up- og sportsspil,
hvor brugeren via egne tekniske feerdigheder med tasterne pa
keyboardet eller joypad’en, skal styre sin spilkarakter til at
overvinde udfordringerne. Der hvor vi dog synes at punktet
har sin berettigelse i et adventurespil som vores, er igennem
at den grafiske verden 1 spillet er afgerende for stemningen
1 spillet, og at udfordringerne ses som en repraesentation af
spillets virkelighed. I vores spil vil vi anvende en cartoonish og
karikeret grafikstil, der har til hensigt at sette en stemning, hvori
beskaftigelse med privatekonomi kan oplevelse som noget
underholdende, og som samtidigt forestiller virkeligheden
(men altsé karikeret). Ved at denne karikeret grafiske stil er til
stede 1 hele spillet, kan man sige at spiluniverset, om ikke andet
sa 1 hvert fald indirekte, har en underholdende indvirkning pé
udfordringerne.

Punktet ’a solid core mechanic’ har at gore med det at satte
en ramme for gameplay’et. I vores spil er denne ramme for
hvad man kan gere med sin spilkarakter, kort fortalt bestemt
af adventuregenrens kerneelement, nemlig udforskning
af spilverdenen. Et andet centralt element vi vil indferer 1
vores spil, er en form for indikator for hvor godt brugeren/
spilkarakteren prasterer. Denne indikator kunne vaere en
bedemmelse af brugerens presteren i en multichoice-test.
Vores e-laeringsspil er tenkt at indbefatte punktet ’a range
of challenges’, ved indenfor den overordnet ramme af
‘udforskningen af spilverdenen’, at indeholde forskellige
opgavekonstruktioner for lering, og ved at disse opgaver finder

sted pa forskellige lokationer. Disse udfordringer/opgaver



vil primert manifestere sig som; dialoger omhandlende
forskellige skonomiske emner med forskellige karakterer; ved
forskellige multichoice-opgaver; ved gennemgang, forklaring
og udfyldelse af diverse betydningsfulde dokumenter eller
begreber, som f.eks. ’selvangivelsen’ og ’rentes rente’, samt
skitsere hvad det er for variabler der er bestemmende for en
given aktivitet, som f.eks. for aktie- og obligationsmarkedet.
Punktet ’a range of abilities required to solve the encounter’
mener vi 1 vores spil vil vere til stede 1 de kognitivistiske-, og
grundleggende, behavioristiske opgavekonstruktioner, som
vores e-laeringsspil bygger pa, nemlig henholdsvis primart
“discovery learning eller ”guided discovery”, puzzles og
multichoice-tests. Disse typer af lering, krever at brugeren
bade er i stand til, at udlede en information fra en dialog og
huske den information (have lert den), til ndr vedkommende
skal ”’sperges i den” 1 en multichoice-test senere.

Kosters sjette og sidste punkt: ’skill required in using the
abilities’ handler om, at det skal have betydning for resultaterne
1 spillet, hvor gode fardigheder spilleren har til at mestre
udfordringerne. Der hvor dette punkt primart effektueres 1
vores gameplay, er igennem hvor mange korrekte svar brugeren
giver 1 multichoice-testene. Anvendelsen af multichoice-tests
igennem hele spillet, er en konkret made hvorpd at vi vil
forsege at sikre os, at brugeren 1 det mindste nar op pé forste
trin pa Blooms trappemodel, som er *udenadsleare’. Vi er dog
yderligere af den opfattelse, at multichoice-konstruktionen
kan tilskynde at brugeren ogsa nar det andet trin pa trappen,
som er ’fri gengivelse’ (se fig. 2. for ’Blooms trappemodel’).

Vi har som tidligere navnt i1 sinde at anvende en indikator af

en slags, som skal fortalle brugeren hvor godt vedkommende
praesterer (eller leerer) i spillet. Denne indikator skal vare en
fortlobende status over brugerens presteren, der baserer sig pa
hvor mange rigtige svar brugeren giver i multichoice-testene.
Vi er klar over, at det maske ikke giver et pracist billede af,
hvor meget brugeren har lert, men det er netop en indikator.
Indikatoren skal gere det let for brugren at forholde sig til
sin prasteren, og kan derfor gge chancerne for at holde pd

brugerens interesse.

Kosters seks punkter som vi nu har gennemgaet, har som sagt
til formél at fortelle hvad et computerspil ber indeholde, for at
det kan gge sine chancer for at blive et godt og underholdende
computerspil. Vi mener at et godt og underholdende
computerspil er, og herunder ogsa et e-leringsspil, nér
computerspillet er 1 stand til at stimulere og vedligeholde
brugerens interesse over laengere tid. Denne opfattelse bygger
vi bl.a. pa Kosters seks punkter, samt grundprincipperne for

flow 1 spil, som vi har diskuteret tidligere i opgaven.

9.6. Opsamling

Vi mener at det underholdende computerspil er ensbetydende
med det gode computerspil, og at der er konsensus indenfor
computerspilsverdenen om, at det forholder sig saledes.
Spildesigner Raph Koster papeger at brugerens oplevelse af
at fole sig underholdt igennem et computerspil, beror péd det
at mestre spillet. Koster papeger yderligere at oplevelsen af

at blive underholdt via et computerspil, ikke nedvendigvis er
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det samme som at der er tale om flow. Dette synspunkt finder
vi stemmer overens med det flow-figuren udtrykker, som vi
introducerede 1 afsnittet 8. 7. Flow’.

Spildesigner Nicole Lazzaro introducerer fire forskellige mader
man kan lade sig underholde af, ved at spille computerspil. De
er: "hard fun’, *easy fun’, ’altered states’ og "the people factor’.
Den oplevelse af at blive underholdt via computerspil, som er
mest interessant 1 forhold til vores koncept, er begrebet ’easy
fun’. Dette begreb ligger op til at skabe det underholdende,
igennem at brugeren spiller ud fra kriterier som nysgerrighed
og fordybelse. Denne type kriterier imedekommes af f.eks.
advenuturespil-strukturen, med at udforske spiluniverset og
gennem en interessant historie i spillet.

Til at skabe gunstige betingelser for at et computerspil kan
blive underholdende, preesenterer Koster seks begreber. De er:
‘preparation’, ‘a sense of space’, ‘a solid core mechanic’, ‘a
range of challenges’, ‘a range of abilities required to solve the

encounter’ og ‘skill required in using the abilities.

9. 7. Perspektiv

Vivil at vores e-leeringsspil ogsé bliver interessant for brugeren
via spildelen. Det skal et fokus pa Lazzaros begreb ’easy fun’
hjelpe os med. Emotioner som nysgerrighed, fordybelse
og humor, er de underholdningsstimulanser vores spil skal
tilskynde, nér fokus er pa at vores spil skal basere sig pa
“easy fun’. Vi vil opna disse typer af underholdningsstimulans
igennem at spillet skal have en overordnet adventurestruktur.

Spil- og leringsprogressionen i denne adventurestruktur, skal
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tage udgangspunkt i1 det Marc Prensky kalder for ’discovery
learning’ eller ’guided learning’.

Til at opnd disse emotioner indenfor spillets overordnet
adventurestruktur, vil vi inddrage Kosters seks punkter,

der handler om hvordan det ’underholdende’ og ’gode’

computerspil kan skabes.
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10. Edutainment

etegnelsen edutainment, er en sammensmeltning
af de to engelske ord education og entertainment.
dekker

integreringen af underholdning i lering, eller vice versa

Edutainment overordnet over
(Dalgaard & Andersen 2004, s. 10). Termen er gangbar for
en rekke af medier der gor brug af denne kombination, vi
vil dog her holde os til kun at beskaftige os med brugen

af termen edutainment, som daekkende for kombinationen

af lering 1 computerspil. Vi betragter vores e-leringsspil,
som et edutainmentprodukt. P4 dansk bruges ogsd termen
’leg-og-ler’ for edutainment. Der er givetvis nogle mindre
betydningsforskelle mellem de to termer, vi betragter dem
dog som synonymer for hinanden.

I begerne ’Edutainment — lering med computerspil’
og ’Edutainment — leg og ler med computermediet’ af

henholdsvis Henning Dalgaard og Tom Nerregaard Andersen,




og af Lars Konzack, bliver der talt for, at det er realistisk at
udvikle velfungerende edutainmentprodukter. Der er dog
ogsa de der er mere skeptiske overfor denne fusionering af
leering og underholdning, blandt andre den fremtraedende

e-leringsteoretiker Richard E. Mayer.

10. 1. Mayers modargument

I bogen ’Multimedia Learning’ stiller Mayer sig skeptisk
overfor det han kalder brugen af arousal theory (Mayer 2001,
s. 115-133). Begrebet arousal theory deekker over det tiltag
fra udviklerens side, med at bruge interessante (men som
Mayer ser det) unedvendige ord, billeder, lyd og musik i sit
multimedieprodukts design, for at vaekke emotionel interesse
hos brugeren for programmet. Vi betragter arousal theory som
svarende til edutainment. Mayer begrunder sin skepsis med
resultater fra en tidligere undersegelse, han selv har medvirket
til at gennemfore, hvori testpersonernes leringsudbytte af to
udgaver af det samme e-leringsprogram bliver sammenlignet
— en version med ekstra multimedieindhold for sanserne, og
en version uden (Mayer 2001, s. 121-122, 126-127, 130-
131). Resultaterne af testen viser at testpersonerne har haft
storst leringsudbytte af den version af e-leeringsprogrammet,
hvor de ekstra emotionelle multimedieelementer er udeladt.
P4 baggrund af disse testresultater konkluderer Mayer,
at ved at man velger, at gore sit e-leringsprogram mere
underholdende i sit udtryk, ved hjelp af ord, billeder, lyd
og musik, sa egges risikoen for at brugeren bliver distraheret
fra det relevante leringsmateriale (Mayer 2001, s. 119). En
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anden risici er, at denne distraktion medferer, at brugeren
ikke er 1 stand til f.eks. at forsta arsags-virkningsforhold, i de
tilfelde dette er relevant laring, fordi denne mere farverige
og underholdende indpakning, netop forstyrrer. Som kontrast
til denne arousal/edutainment-tilgang, taler Mayer for en
mere ren kognitivistisk udformning af e-leringsprogrammet,
hvor brugeren udelukkende skal modtage og forsta (Mayer
2001, s. 119). Det er séledes tilliden til den rent faktuelle
formidling af laringsindholdet, hvor alt udenoms er skrallet
af, samt det at, sa leenge brugeren forstar det underviste, sa
vil vedkommende satte pris pa (Mayer bruger ordet “enjoy’)

e-leringsprogrammets udformning.

10. 1. 1. Diskussion af edutainment i forhold til Mayer

Vi er for sa vidt ikke uenige med Mayer hvad angar
tydelighed i sin formidling — hvem kan ogsa veare det?
Mayers empiristiske underbyggede konklusion om at skaere
alt overfladigt fra, synes vi dog ikke er sa abenlys universal,
som det umiddelbart kan lyde til. Hvis noget er overflodigt,
er det i sagens natur ikke nedvendigt, men spergsmaélet er
hvorndr er noget overfladigt? E-leringsprogrammets formal,
samt hvem der er tilteenkt som modtager af programmet, er vi
overbeviste om rokker ved hvad der er overflodigt/relevant
og ej. Vi mener at grafik kan benyttes bade til at understotte
leeringsdelen og underholdningsdelen — samt optrade 1 begge
lejre. Det sidste er naturligvis at foretreekke, men vi anser det
ikke for realistisk at al grafik i vores spil altid vil kunne siges at
understotte dem begge pd samme tid. Meget grafik vil bruges

til at understotte spildelen. F.eks. til at fortaelle spilleren hvor



han befinder sig — 1 banken vil omgivelserne vare praeget af
computerskerme og telefoner, og maske grafer, som leder
tankerne hen pa valutakurser, der gar op og ned. Denne form
for grafik understetter selvsagt ikke direkte laeringsdelen, men
er med til at satte scenen i1 forhold til hvor spilkarakteren
befinder sig. Derved fér grafik, som ellers har vaeret overflodig
1 en ren leringssammenhang berettigelse ved at den benyttes
1 spilsammenhang.

Detleringsindholdderskalformidles,idee-leringsprogrammer
Mayer arbejder med 1 begerne ’Multimedia Learning’ og
’E-learning and the science of instruction” med co-forfatter
Ruth C. Clark, er af naturvidenskabelig karakter. Mayers fokus
eribogen ’Multimediea Learning’ pa e-leeringsprogrammer det
formidler viden om, hvorledes lyn skabes og hvordan bremser
og pumper virker. Det handler siledes om at leere hvordan
mekaniske ting og faenomener fungerer. Den e-leering Mayer
eksemplificere med, sidelobende med sin argumentation imod
arousal theory, er hvordan vejrfenomenet lyn skabes — altsa
et fenomen, der folger nogle klare (natur)love. Vi tror saledes
ogsa gerne pa, at det kan vere udmarket at lave klare og
simple e-leringsprogrammer, uden et underholdningsisleet, til
sadanne entydige fanomener. E-leringsprogrammer til f.eks.
diverse arbejdspladser, hvor de ansatte skal lerer hvordan
en bestemt arbejdsfunktion skal udferes, er det givetvis ikke
absolut nedvendigt med et mere feengende design. Man ma ga
ud fra, at de ansatte, via deres lon og arbejdskontrakt, er villige
til at acceptere den form leeringen kommer 1, sa leenge den ellers
er overbevisende og korrekt. Man kan ogsa forestille sig at et

sadan e-leringsprogram, uden et underholdningsislet, kunne

vere tilfredsstillende for den private, der stdr med et problem
som kraever en teknisk fardighed, som vedkommende ikke
har.

Grunden til at vi alligevel er besluttet pa, at give vores
e-leringsspil en mere underholdende karakter, pa trods af
Mayers resultater, er at vi finder, at vi skal bega os pa en anden
premis. Den afgerende forskel fra Mayers produkt til vores,
er de vilkar brugeren meder e-leringsprogrammerne med.
Vores e-laeringsprogram skal bega sig pa markedsvilkér — dette
betyder at de eventuelle brugere til vores e-leringsprogram
kun vil give sig 1 kast med det af egen fri vilje Vi skal have
“testet” anvendeligheden af vores e-leeringsspil af en kraevende
forbruger ude 1 den virkelige” verden. Hvor brugerne af
vores e-leringsprogram ogsa er forbrugere, er brugerne i
Mayers e-laeringsprogram testbrugere. Mayers undersogelse
er foregaet under kunstigt opstillet forhold. Det er et faktum,
at det er et generelt problem ved siddanne laboratorieforsog,
som det Mayer her har udfert, at forsegssituationen er kunstigt
opstillet. Det medferer at de personer, som medvirkeriden slags
forseg, vil have en anden tilgang til det undersogelsesobjekt
de er sat til at afprove, end hvis de havde benyttet objektet i en

‘naturlig’ — og dermed autentisk situation.

"Without analyzing it [undersegelsesobjektet] in its
setting we are bound to overemphasize other aspects
of the artefact [undersogelsesobjektet] that may not

be crucial in the use setting.”
Bannon & Bedker 1989, s. 13
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Selvom at det er uklart hvor Mayer lancerer sine
e-leeringsprogrammer'?, sa er dog det generelle indtryk, at han
ikke fokuserer pa brugerens motivation for, henholdsvis at
tilvejebringe en interesse for at ga i gang med programmet,
og ved pabegyndt brug, at vedligeholde brugerens interesse.
Mayer fokuserer primart pa effektiviteten af leringen.
Tilvejebringelse og vedligeholdelse af (for)brugerens interesse
for e-leringsprogrammet/spillet, er en premis vi 1 hgjere grad
ma tage hensyn til. Det mé vi fordi, at vi formoder, at de fleste
af de (for)brugere, der moder vores e-leringsspil, kommer til
at gore det pa egen frivillig basis. S& hvis vi skal have held
med at skabe og vedligeholde den interesse hos (for)brugeren,
mener vi at det er fordelagtigt, at spillet far en underholdende
karakter, hvis ikke vores forbruger, hurtigt skal ligge spillet fra
sig igen, og investere sin tid andet steds. Vi tror pa simpelthen
at et underholdende laringsprodukt vil nd flere mennesker
end et, som ikke formidler leeringen pa underholdende vis. Et
produkt defineres 1 hej grad af hvad det benyttes til (Bannon
& Boadker 1989, s. 13). Skaber man et produkt som ingen
gider bruge, mister produktet sin iboende verdi og bliver
ligegyldigt.

Det er ydermere vaerd at bemarke, at Mayers testresultater
ogsa viser, at testpersonerne ogsa laerer nar der bliver brugt
arousal-design, blot ikke i samme grad som foruden (Mayer
2001, s. 121-122, 126-127, 130-131). Der hvor vi synes

Mayer kan have en pointe, er at hvis fokus udelukkende er

14. Mayer refererer til sine brugere som elever, sa det er mest
narliggende at tro, at hans e-laringsprogrammer er tilteenkt
institutionelundervisning.

80

pa leringsudbyttet, sa er irrelevante billeder og lyd etc., en
darlig ting. Det er dog vores holdning, at det kan svare sig
at kombinere lering og underholdning, hvis man vil na flere
mennesker.

Det er desuden vigtigt at understrege, at vi i vores tilfzlde,
anser blandingen af lering og underholdning, som forsvarlig
idet at der her er tale om en indfering i privatekonomi og altsd
ikke 1 avanceret privatekonomi. Laering for viderekomne ville
nok have bedre af at blive formidlet pa en mere tilbundsgiende
facon, safremt man ensker at den larende skal have alle
detaljerne med.

Vores e-leringsprogram benytter sig, 1 hojere grad end Mayers,
af elementer fra computerspil, og fungerer derfor ikke pé de
eksakt samme praemisser som e-laeringsprogrammer, som
ikke har en spilbaseret tilgang. Nar man, som os, velger at
blande lering og underholdning, ma man naturligvis sikre
sig at begge dele fungerer tilstreekkeligt i sammenhang —
man kan altsd, ligesom ved laringsdelen, ogsa tabe folk hvis
underholdningsdelen (herunder spilgrafikken) ikke fungerer
ordentlig. For et computerspil, og herunder et adventurebaseret
e-leeringsspil som vores, mener vi at det langt hen ad vejen
handler om hvor interessant og flot et leerings/spil-univers, man
som udvikler er i stand til at designe, for at holde pa brugeren.
Sagt pa en anden made, sa ma det alt andet lige, veere bedre
at brugeren gennemforer forlebet og larer stoffet lidt mindre
effektivt, end at brugeren falder fra tidligt, eller slet ikke far
pabegyndt, fordi vedkommende finder formen kedelig.

Hvad mere er, er at de illustrationer (Mayer 2001, s. 83-86) af

det e-leringsprogram Mayer anvender som grundlag for sin



modargumentation mod arousal design, og som man mé ga
ud fra illustrerer dette, der er blevet testet ved henholdsvis at
blive anvendt og udeladt, ikke virker synderlig overbevisende,
nar det kommer til at anvende testresultaterne pa den type
spilbaseret leering vi vil bedrive. Belegget for at mene dette,
er at kvaliteten af de illustrationer Mayer anvender, er langt
fra den hele grafiske spilverden vi tiltenker at skabe, og som
man ogsé kender fra andre e-leeringsspil. Som tidligere naevnt
er grafik en vigtig bestanddel af computerspil (og dermed ogsa
e-leringsspil).

Vi sigter netop mod at udvikle spilbaseret laring, 1 stil med
f.eks. det viserhos et par afde spil, detlokalbaseret firma ’Tonic
Games’ har udviklet. Et godt eksempel fra *Tonic Games’ er
e-leringsspillet *Vims’, som gar ud pa at informere og traene
’Jyske Banks’ egne radgivere. Vi synes spillet realiserer en god
balance mellem lering og underholdning [tonicgames.dk].
Spillet indeholder flot og sjov grafik og animationer, der er pa
et niveau, som vi mener, kan indfri den moderne forbrugers
forventninger til det originale og distinktive (vi vender tilbage
til den moderne forbruger og denne adferd i kapitlet *Den
sidste nye (for)bruger’). Dette flotte grafiske leeringsrum, som
’Vims’ leverer, er samtidigt et eksempel pé et e-laeringsspil, som
ndr et grafisk niveau, der er s meget hgjere end det Mayer har
testet pd, at vi ikke uden videre finder at Mayers konklusioner
kan overferes pa produktet. Dermed ikke sagt, at det si er
ensbetydende med, at Mayer ikke stadig kan have ret i, at man
far det storste leringsudbytte ved e-leeringsprogrammer der er
sparsomme med ekstravant grafik and lyd. Vi papeger blot, at

vi finder, at relevansen af Mayers argumentation svaekkes, nér

det produkt der umiddelbart skulle veere sammenligneligt med

Mayers undersogelsesobjekt, er markbart anderledes.

10. 2. En tro pd edutainment og 'game based

learning’ til voksne

Videler, Dalgaards og Andersens, og Konzacks, antagelse om, at
deterrealistisk atudvikle velfungerende edutainmentprodukter
(Dalgaard & Andersen 2004, s. 128, og, Konzack 2003, s.
160-177). Desuden er der allerede en stor industri indenfor
markedet edutainment, og herunder game-based learning,
som er det vores koncept er (Prensky 2007, s. 15). Indenfor de
trykte medier af edutainment er f.eks. den populeare bogserie
’X for Dummies’ pa det n&@rmeste blevet kendt over det meste
af verden.

Med hensyn til edutainmentspil har vi indtrykket af, at der i
stadig sterre omfang, udvikles spil af denne type, til henholdsvis
beorn, og internt 1 virksomheder (Prensky 2007, s. 207).
Derimod virker det til, at edutainmentprodukter, henvendt til
private voksne, er mindre udbredt. De e-laeringsprodukter der
taler til et voksent publikum, som vi er bekendt med, bestér
ofte af nogle fa interaktionsvalgmuligheder efter endt visning
af et filmklip med lering. Disse tilfeelde, hvor filmvisning
er det altdominerende i e-leringsprogrammet, synes vi tit
og ofte kan virke en smule statiske i1 deres udtryk, da man
som bruger stadig er forholdsvis passiv. Man er som bruger
hensat til en interaktion, der noget groft sagt bestar i, at
vente pé at et filmklip kommer til ende for man sé igen, kan

fa lov til at klikke ’play’, og afspille et nyt. Denne form for
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e-leringsprogram, er vel nermest det man kunne kalde den
klassiske form for e-lering, og den er givetvis ogsd meget
anvendelig. Vi finder bare ikke at den 1 sit udgangspunkt er
serlig underholdende. Vi er dog bevidste om, at der ligger
andre muligheder for at inkorporere det underholdende i
denne form. F.eks. ved at filmklippene er sjove, eller som set
1 det aldrig ferdigudviklet tegnsprogslaringsspil, ’Sputnik
pa eventyr’ [vistachild.com(1)] fra et andet lokalbaseret
firma ’VistaChild’ [vistachild.com], hvor filmklippene er
noget der forst dukker op, nir brugeren steder pa en opgave
der skal lgses. Filmklippene 1 ’Sputnik pa eventyr’ er en
fint integreret del af en storre grafisk computerspilsverden,
hvor de tilsammen med opgaver og spillets grafiske univers,
skaber rammerne for det der kunne have blevet et sjovt og
lererigt spil. Man kan som bruger selvfolgelig ogsé synes,
at det bare grundleggende er en sjovere undervisningsform,
det at e-leere, kontra mere traditionel undervisning. Det sidste
udsagn her, har vi en antagelse om, at mange vil kunne tilslutte
sig. Men vi antager yderligere, at for den uafthangige (for)
bruger, er e-leringsprogrammer, der som sagt er determineret
ved at brugeren lerer pd denne stadig at betragte nye og
utraditionelle made, nemlig gennem computeren, ikke 1 sig
selv er tilstrekkelig for at fange (for)brugerens interesse.
Der mé noget ekstraordineert til. Vi finder, at vores antagelse
her, falder i trdd med hvad Darren Bridger og David Lewis
papeger i 'Den ny forbrugers sjel’, nemlig at den moderne
forbruger ensker originale, innovative og distinkte produkter
(Bridger & Lewis 2000, s. 15). Sa det vi siger, er altsa, at

e-leringsprogrammer ikke nedvendigvis (lengere) 1 sig selv,
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er at betragte som originale fanomener, som man kan forvente
(for)brugeren begejstret vil kaste sig over (vi vender som sagt
tilbage til den moderne forbruger og dennes adfzerd, i kapitlet

’Den sidste nye (for)bruger’).

10. 3. Opsamling

Edutainment-begrebet er en hybrid af termerne ’education’
og ’entertainment’, og kan sidestilles med det danske udtryk
’leg-og-leer’. Richard Mayer benavner denne form ’Arousal
Theory’, og hans forskning viser, at man lerer mere ved
ikke at blande lering og underholdning (ikke-relevant lyd
og grafik) sammen. Den kunstigt opstillede situation ved
laboratorieforseg, kan fa forsegspersonerne til at reagere
anderledes end havde de ikke vaeretunder opsyn—dette kan gore
forsegsresultater af denne art upélidelige. Men mere centralt
mener vi, at det relevante indhold i et e-leeringsprogram, er
en relativ storrelse, der afthenger af produktets malgruppe.
Vores malgruppe formoder vi er kresne forbrugere, som
sandsynligvis ikke kan lokkes med leringsdelen alene. Vores
produkt skal derudover bega sig pa markedsvilkar, der fordrer
frivillighed blandt de potentielle kebere — dette stiller ogsa
hgjere krav til produktets form og @stetik. Vi har i dette kapitel
desuden behandlet spergsmél 10 (’Er produktet lavet for’?)
fra Jacobsens 25 spergsmal’ (se evt. bilag 2.).

10. 4. Perspektiv

Vi vil udvikle et koncept til et edutainmentprodukt, der i



form af et e-leringsspil, kombinerer informativ lering og
underholdende gameplay. Dette betyder, at vores bruger
ikke blot skal sidde og modtage informationen passivt, men i
stedet skal spille sig til den. Det betyder ikke nedvendigvis, at
brugeren altid vil kunne laere sidelobende med selve spildelen,
men det er vores tanke, at brugeren selv skal udforske
spilverdenen, og selv finde frem til de opgaver der skal loses —
og selvfolgelig selv lose dem. Laringen kan f.eks. godt vaere
et resultat pa et netop fardiggjort spil, hvor de handlinger
eller valg brugeren har gjort, bliver evalueret. Dette kan gores
pa flere underholdende mader, og vi mener ikke at laeringen

nedvendigvis forderves af den grund.
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1. Privatokonomi

mnet vi vil formidle gennem vores e-leringsspil
er overordnet set privatekonomi. For at kunne
udvikle et koncept for et sddan e-leringsprogram,
mener vi at det er nedvendigt, at vi ferst erhverve os en
grundleggende forstdelse af det indhold vi ensker at
formidle — altsd@ hvad privatekonomi er for en storrelse.

Okonomi beskaftiger sig med optimal udnyttelse af

begraenset ressourcer. Disse ressourcer kan veare flere

LA
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ting, sdsom: formue, livstid eller viden (Mgoller & Nielsen
2005, s. 24).

Vi har tidligere konstateret, at voksne larer bedst nar de finder
det underviste materiale meningsfuldt, samt ofte lader sig
motivere til ny leering igennem sékaldte livsprojekter. Da den
voksnes egen gkonomi, som oftest er af afgarende karakter for
om disse livsprojekter lader sig fore ud i livet, mé der alt andet

lige, kunne skabes en grobund for, at en interesse for emnet




privatekonomi kan opvdgne. Man kan sige, der aktualiseres
et latent enske om, eller en nedvendighed af, at blive klogere
pa nogle privatekonomiske aspekter, for at blive bedre stillet,
1 henhold til at realisere sine livsprojekter — at det moderne
menneske sd ikke altid handler fornuftigt, i forhold til den
viden vi erhverver os, f.eks. pga. knappe tidsressourcer, er en
anden sag. Gor man som voksen individ dette reesonnement,
med gennem et livsprojekt at & gjnene op for det ekonomiske
omrade, sa ma det samtidigt betyde, at der saledes bliver et klart
formal med at l&ere om emnet gkonomi, hvilket vi tidligere har
konstateret er gunstigt for leeringsudbyttet, nar voksne lerer.
Derudover, ma de fleste voksne mennesker, have en eller
anden grundleggende interesse for det ekonomiske felt, da
overlevelse 1 vores samfund, baserer sig pa bytteforhold, der
prissattes, og betales, med penge.

Det privatekonomiske omrade spander bredt over en raekke
forskellige aspekter, hvorom flere vil veare aktuelle for
vores e-laeringsspil. Det spaender fra pensionsopsparing,
investeringsforeninger og risikospredning til
husholdningsbudgettering osv. Det emnerne dog overordnet
set har tilfzlles er, at de alle har at gore med okonomiske
anliggender af privat karakter, dvs. med udgangspunkt i den
enkeltepersons, ellerden enkeltehusstands, finansielle situation
og goremdl. Det at fore en fornuftig privatekonomi, baserer
sig langt hen ad vejen péd sken og vurderinger. Der er ikke
pa samme made den absolutte arsags-virkningssammenhang,
som vi s i bl.a. Mayers e-leringsprogram omkring hvordan
lyn skabes, men der er indenfor omradet privatekonomi sé

afgjort rdd og retningslinjer, som der er konsensus om er gode
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at folge, og som derfor kan formidles.

Vi vil indenfor det privatekonomiske felt, serligt fokusere pa,
hvad det vil sige at udvise god ekonomisk adferd — a la sxtte
tering efter naering, formidle konkrete scenarier, som valg af
forsikring og bank, og gerne med et udfald, der er med til at
synliggare brugerens egen gkonomiske situation.

Vi vil her begrense os til at se pd seks privatekonomiske
eksempler, som kunne formidles gennem e-laeringsspillet.
Henholdsvis tre eksempler der har karakter af god ekonomisk
adferd, og tre eksempler der tager udgangspunkt i de mere
konkrete situationer. Vores tredje fokus, ’at synliggere
brugerens egen gkonomiske situation’, er mindre funderet i
bestemte privatekonomiske udfordringer, og vil derfor ikke
blive behandlet med eksempler her. Dette fokus, eller mal
om man vil, har at gare med det vi bl.a. ensker programmet
skal have af virkning hos brugeren — at brugeren ger sig nogle
tanker om sin egen ekonomiske situation, pd baggrund af det

brugeren bliver stillet overfor i programmet.

I dette kapitel om privatekonomi, holder vios langt overvejende
til en bog om emnet: ’Din egkonomi’. Vi er bevidste om,
at der eksisterer en rekke af anden litteratur pa omradet,
med forskellige okonomiske teorier og anden anskuelse af
tingene, som man kunne inddrage og sammenholde med den
valgte litteratur. Vi finder dog ikke, at det er vores opgave
her, at begynde at anfaegte den valgte litteraturs anskuelser,
da ekonomi ikke er vores kompetencefelt, og heller ikke

tilneermelsesvis har varet en del af vores uddannelsesforlgb.



11. 1. God okonomisk adferd — livsindkomst
Et eksempel pa god ekonomisk adferd, der kunne indga og
formidles via spillet, kan f.eks. vere det at teenke langsigtet og
lave en opgerelse med ars mellemrum over sin livsindkomst.
Begrebet livsindkomst dekker over den samlede (forventet)
indkomst udover hele livet. Der er god id¢€ 1 at bevidstgere sig
om, at der reelt kun er et begranset antal aktiver der beneficere
for sig, nemlig:
» Veardien af sin arbejdskraft, som klart er ens
vasentligste aktiv.
* Bolig og obligatorisk pensionsordning, der er de to
naestmest vaesentligste aktiver, og
* Fri midler (bankindskud, obligationer, aktier), der
typisk er smipenge.
Disse tre forhold ger sig galdende for den typiske dansker
under 50 ar (Mgller & Nielsen 2005, s. 47).

Overfor denne livsindkomst, ber man overveje om sit forbrug
sd kan betegnes som rimeligt, samt 1 hele taget, gore sig nogle
tanker om, hvordan man vil fordele sit forbrug over livet.
Derudover ber man gere op med sig selv, hvilke ulykker der
er sé store, at det ma kraeve at man forsikrer sig imod dem.

En sddan livsindkomstopgerelse har flere gavnlige effekter.
Frem for alt, er det det fornuftige ved at gere sig klart,
hvad man ekonomisk har at gere med, nu og for fremtiden,
og derved minimere risikoen for pludselig at opdage, at sit
forbrug har varet ekonomisk uholdbart. Ved at tenke over
sin livsindkomst, skulle det ogsé gerne betyde, at man ikke sa

nemt kommer til at overforsikre sig, som mange mennesker

har en tendens til (Moller & Nielsen 2005, s. 315).

Brugerens livsindkomst kan forestilles som en af opgaverne i
vores spil, og kan, som naevnt, regnes ud sdfremt man kender
verdien af de relevante faktorer, og opgaven kan i spillet
sé bygges op omkring disse. Man kan forestille at spilleren,
ved at svare pa ovenstaende punkter, kan regne verdien af
sin livsindkomst ud ved at se&tte veerdierne ind i1 et skema,
der sa kan regne et nogenlunde preacist resultat ud igennem
nogle formler (selvfolgelig med forbehold for uforudsete
handelser). Vardierne baseres bl.a. pa personens forventede

levetid, arsindkomst samt forventet tid pa arbejdsmarkedet.

11. 2. God okonomisk adferd

— okonomiske reserver

Et andet eksempel pa god ekonomisk adferd, der kunne vare
interessante at inddrage i e-leringsspillet, er det fornuftige
rad, at serge for at altid at have reserver (Meller & Nielsen
2005, s. 317). Ved altid at have en passende reserve af tid og
penge, har man bedre forudsatninger for at undga at havne
1 en situation, hvor man bliver nedsaget til at lane til hgj
rente, eller undlade vigtige georemal, som tandlaegebesog,
bilreparation eller lignende. Nér sma uforudsete handelser
er i stand til at udlese, at man kommer 1 finansielt ufere, er
der noget afgorende galt med méaden hvorpd vedkommende
lever (forbruger) pa. Man ma have reserver af den grund, at
udviklingen ikke kan forudses.

Ved, i spillet, at konstruere en opgave hvor brugeren skal leegge

f.eks. et ménedligt budget, hvor brugeren poster sine typiske
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udgifter for sddan en tidshorisont ind, kan man afpreve om
vedkommende lever efter en gangbar ekonomi. Testen mé sa
vare om dette budget kan beere uforudsete udgifter som navnt

ovenfor.

11. 3. God okonomisk adfeerd — ldnerenter

Et tredje eksempel pa god ekonomisk adferd, kunne vere
det, at undgd at betale hgje lanerenter, hvad enten det s& ma
vare ved keb pé afbetaling eller overtrek pa kontoen, der skal
betales strafferenter for. Hoje lanerenter er i og for sig penge
ud af vinduet. Der er saledes fornuft i at speende livremmen
ind og undlade ferie og keb, til man reelt har rdd. Man
kommer nemt til at betale en realrente pa 15 % efter skat om
aret, hvilket f.eks. betyder at i stedet for konsumering af 100
argentinske steaks 1 ar, kan man kebe 115 om et &r (Moller &
Nielsen 2005, s. 317). Det er for hej en pris at betale for, at fa
daekket sine ensker her og nu. Der er sdledes penge at spare,
ved at kontrollere sin utdlmodighed og umiddelbare trang til
at forbruge.

Selvom dette rdd om lanerenter er et rad om god adfaerd,
vil det igennem opgaven 1 spillet udmente sig i et konkret
scenarie. Vi forestiller os, i vores e-leringsspil, en opgave
hvor brugeren bliver prasenteret for en rakke forskellige
lan. Vedkommende skal sa gennemskue hvilket af ldnene er
mest fordelagtigt 1 situationen. Nar valget er truffet, bliver
lanet fremskrevet nogle ar, og brugeren kan derefter se om
dette 14n var det bedste valg. For at visuelt at vise dette med

humoristisk feedback, kunne man forestille sig at et korrekt
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valg medferer det sede liv med masser af succes. Et forkert
valg kunne sé udlese en grafik, der viser en udmagret familie,

der méske oven 1 kebet er end med at blive sat pd gaden.

11.4.God okonomisk adferd—listen af eksempler

fortseetter. ..

Foratdemonstrere, atlisten over interessante privatekonomiske
gode rad, som vi kunne inddrage og arbejde med 1 spillet, er
leengere end de tre eksempler vi har beskrevet ovenstaende,
vil vi 1 overskrifter pege pa et par yderligere. De kunne
vere: ‘omkostningsminimering’ — hver gang man foretager
transaktioner bliver der (som oftest) tjent penge pa én (Meoller
& Nielsen 2005, s. 316). Man ber derfor have en valdig god
grund til at omlaegge lan, flytte bolig eller selge verdipapirer.
’Velg dine (gkonomiske) rddgivere med omhu’ — radgivere,
det kunne vaere bankradgivere eller ejendomsmaglere, tjener
1 deres rddgivning andre end blot dig (Meller & Nielsen 2005,
s. 318). De er ansat til at tjene penge til det foretagende som

de er ansat 1.

11. 5. Privatokonomiske udfordringer — pension
Vivil felgende se pa nogle eksempler af mere konkret karakter.
Eksemplerne er privatekonomiske geremél, som kunne tenkes
at fungere som omdrejningspunkt for en opgave eller et kapitel,
som brugeren ville kunne meade i vores e-laringsspil.

Det forste eksempel vi vil behandle, er pension. Pension er en

lobende ydelse, som en person modtager efter at have trukket



sig tilbage fra arbejdsmarkedet. Omradet pension er stort og
kompliceret (Moller & Nielsen 2005, s. 141). Vi vil derfor
heller ikke forsege at gere rede for hele omrddet her, med
gennemgang af takster og hvad man er berettiget til at fa, men
blot determinere, at det er et skonomisk aspekt, hvor der er
rigeligt indhold at tage fat pa til et e-leeringsspil. I hele taget
er det skonomiske indhold af spillet, noget vi fortrinsvis ville
overlade til enten en kompetent konsulent, det kunne vare en
bankradgiver, eller en evt. samarbejdspartner, hvilket kunne
vare en bank.

Det danske pensionssystem bestdr overordnet af tre typer
pension, som man inddeler i1 lag eller sgjler [pensionsinfo.
dk]. Vi har i forste lag, de offentlige lovbaseret pensioner, dvs.
folkepension, fortidspension, efterlon og ATP. Formalet med
disse typer af pension, er at sikre sig mod egentlig ekonomisk
fattigdom. I andet lag har vi arbejdsmarkedspensioner, dvs.
pensionsaftaler man har gennem sit arbejde. De er til for at
sikre den enkelte en indkomst, der ger det muligt at opretholde
en levestandard, der svarer til indkomsten som erhvervsaktiv.
Tredje lag udgeres af de private pensionsopsparinger, dvs.
pensionsaftaler oprettet af den enkelte pa eget initiativ. De
giver mulighed for at tilpasse pensionen til personens egne
individuelle ensker og behov. Den private pensionsopsparing
fungerer ofte som en form for forsikring [www.pensionsinfo.
dk]. Det kunne dreje sig om, at man har oprettet en pension
med udbetaling ved f.eks. tabt arbejdsfortjeneste eller alvorlig
sygdom.

Beregning af sin pension — hvilke offentlige tilleg man er

berettiget til — kunne vaere et emne der kunne arbejdes med 1

spillet, fra forste lag. Mere interessant, i vores henseende, er
dog umiddelbart, tredje lags private pensionsopsparinger. Det
er her privatpersonen selv ma ind og vurdere og velge (eller
undlade at veelge) en pensionsordning der kunne passe til ens
onsker. Her kunne man 1 spillet beskeftige sig med, f.eks.
det centrale spergsmél, om det skal vare en ratepension eller
kapitalpension, man ber oprette og indbetale til, som sin private
pensionsopsparing [penge.dk]—hvornarerdenene mere gunstig
end den anden. F.eks. siger en tommelfingerregel, at man 1 de
fleste tilfelde ber valge en ratepension, hvis vedkommende
betaler topskat. Omvendt, betaler vedkommende ikke topskat,
er en kapitalpension i reglen det tilradelige valg (Meller &
Nielsen 2005, s. 220 —221).

I vores spil kunne et scenarie omhandlende valg af
pensionstype udfoldes ved at spilkarakteren indgér i1 en dialog
med en radgiver. Igennem brugerens valg af udsagn, kan
vedkommende sporge ind til hvordan de forskellige mulige
pensionstyper fungerer, og derved vurdere hvordan de passer

til den situation han/hun befinder sig i.

11. 6. Privatokonomiske udfordringer — bankvalg
Bankvalg er det andet konkrete eksempel vi vil se pd. Danskere
betragter det, at skifte bank som noget besvarligt. Dertil
kommer, at det generelt er vanskeligt at bedemme besparelsen,
ved et skift — man kan ikke pa samme made, som man ellers
gor ved varekab, beregne udbyttet eksakt. Et skifte fra en bank,
hvor man 1 forvejen har l&n, vil til eksempel typisk medfere

omkostninger til sdvel sagsbehandling og tinglysning. Af disse
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bevaggrunde, er danskere derfor forholdsvis tilbageholdende
med at skifte bank (Meller & Nielsen 2005, s. 246 — 247)
Man kunne forestille sig forskellige scenarier der kunne
arbejdes med i spillet, med valg afbank som omdrejningspunkt.
Det kunne vere, hvornar skal man overveje at skifte bank?
Hvor mange banker skal man sammenligne? Eller tage fat i
forholdet lokalfelelse til sit lokale pengeinstitut og modvilje
mod de store.

Har man banklan, ber man overveje bankskifte nar nye lan
skal optages, da omkostningerne ved at indfri sine eksisterende
lan og optage nye ikke er helt ubetydelige (Meoller & Nielsen
2005, s. 248). Har man kun indlénskonti, og altsa ingen lan, er
det antageligt ikke vaerd at bruge tid pa at skifte bank, safremt
man ellers er tilfreds med bankens servicer. Man ber blot vere
opmarksom pa, om man har for mange penge til at sta til lav
rente.

Narman vil sammenligne banker, og deres ind- og udlansrenter,
kunne et godt sted at starte, vaere hjemmesiden pengepriser.dk.
Sadan information kan man forestille sig kunne dukke op pa
relevante tidspunkter som pop-ups undervejs i spillet. Denne
hjemmeside sammenligner priser i danske pengeinstitutter,
og er etableret af Forbrugerradet og Finansradet. Det man
skal vaere opmerksom pa, nar man laser sadanne ranglister
over hvilke pengeinstitutter der er billigst, er egne behov
og vaner (Moller & Nielsen 2005, s. 248 — 252). Stir man
f.eks. overfor at valge mellem to banker, hvor den forste
bank sender en rykker pa 100 kr., niar kontoen overtraekkes,
og den anden bank sender en rykker pa 20 kr., er det klart at
bank nummer to er billigst pd dette punkt. Man ber derfor

90

ud fra en ren prissammenligning valge bank nummer to. Har
man derimod for vane, at have svert ved at kontrollere sit
forbrug, kan bevidstheden om at det koster 100 kr., at kebe
noget 1 dag 1 stedet for at vente til lonnen gar ind i morgen,
vare en hjelp til at styre sin forbrugslyst. Er man dog en af
de virkelige svage sj@le, skal man selvfolgelige stadig velge
bank nummer to, da sddan en beade pd 100 kr. givetvis ingen
pavirkning vil have pa vedkommende, og derfor vil valget af
forste bank blot vere en ekstraudgift. Eksempel skal pdpege
det fornuftige ved, at inddrage egne behov og vaner i sine
overvejelser, ved sammenligning og valg af bank.

Det ligger i1 vores natur at holde med den lille. At forklare
denne forkarlighed for den lille er vanskelige ud fra objektive
kriterier, men ikke desto mindre, er sma pengeinstitutter som
regel gode til at drage fordel af dette forhold, ved at appellere
til vores lokalfelelse og modvilje mod at stette de store banker
og pengeinstitutter (Meller & Nielsen 2005, s. 247 — 248).
Disse forhold kan dog nok siges nu at veere sat lidt ud af spillet
1en periode eftersom vi i gjeblikket befinder os 1 en finanskrise,
hvilket betyder at de smé pengeinstitutter er sarligt udsatte.
Den fornuftige forbruger ser bort fra sddanne folelsesappeller
for de smé og vaelger ud fra, selvsagt, fornuftkriterier, hvilken
bank der virker mest fordelagtig for vedkommende.

I vores spil sammenligner vi ikke virkelige banker, da disse
ofte @ndrer deres serviceydelser. I stedet handler det, 1 spillet,
om at gare brugeren opmaerksom pd hvad det er vedkommende
skal kigge efter, nar han/hun velger sin bank. Det vil ofte
vaere bankens ind- og udlansrente, kundefordele, gebyrer,

lanemuligheder osv. — alt athangig af kundens behov. Sddan



et scenarie vil ikke nedvendigvis have en opgave tilknyttet sig,
men kunne snarere forestilles at fungere som en indledende

indfering til bankernes tilbud.

11. 7. Privatokonomiske udfordringer — léntype
Det tredje eksempel vi vil betragte her, er valg af lantype. De
fleste danskere har ikke mulighed for, at betale deres bolig-
eller bilkeb kontant, og er derfor henvist til at lane pengene.
Her star man som lantager overfor en raekke valgmuligheder
af lantyper. Skal det vare fastforrentet lan eller variabelt
forrentet 1an? Kontantlan eller obligationslan? Afdragsfrit lan
eller ¢j? Variabel afdragstid eller ej? Hvad skal den palydende
rente vere pa de obligationer lanet skal finansieres med?
osv. (Meller & Nielsen 2005, s. 296). Pa dette omride virker
det 1 serlig grad oplagt at arbejde med begrebsafklaring, da
der er mange fagtermer i vaelten — altsa hvad betyder ordene
egentligt, og hvad indebarer de — en slags afmystificering
om man vil. Vi arbejder ud fra en antagelse om, at der er
mange mennesker der finder det gkonomiske omrade svert,
vanskeligt tilgengeligt og 1 hele taget uigennemskueligt. Vi
tror pa at dette forhold i1 hej grad henger sammen med, en
fremmedgorelse over for omridet generelt, der bl.a. skyldes
manglende forstielse af fagtermer.

Sadan en begrebsafklaring kan, i spillet, som tidligere forklaret,

gennemfores ved en multi-choicetest.

11. 8. Privatokonomiske udfordringer — listen af

eksempler fortsetter. ..

Listen over konkrete privatekonomiske scenarier, der kunne
fungere som udgangspunkt for en opgave eller et kapitel 1
e-leringsspillet, er ligeledes lengere end de eksempler vi har
inddraget i det ovenstdende. For kort at pavise dette, og for
at holde fast 1 en kontinuitet, vil vi gentage processen med at
pege pd nogle yderligere eksempler i overskrifts-form. Man
kunne til eksempel forestille sig, at arbejde med et (oplagt)
omrade som ’budget’ — hvordan laver man konkret et godt
budgetskema for sin husholdning. Et andet konkret eksempel
kunne vaere "hvor meget skonomisk overskud har jeg’ — hvor
brugeren via sit resultat i en spergsmalstest om sin egen
okonomi, far feedback der forteller, og kategoriserer, hvor
meget styr pd, eller mangel pd samme, brugeren har over sin
okonomi (Nebelong 2004, s. 32 — 35).

11.9. Opsamling

Viharnuerhvervetosengrundleggendevidenomprivatekonomi.
Denne nye ballast, skal give os bedre forudsatninger for at
udvikle opgaver, udfordringer eller quizzer, til et e-laeringsspil,
med emnet privatekonomi som indhold. Emnet privatekonomi
dakker over en lang reekke forskellige aspekter, de vaerende sig
pension, bankvalg, husholdningsbudgettering osv. Vi finder,
at vi har eksemplificeret 1 dette kapitel, at denne brede vifte
af privatekonomiske aspekter, giver mulighed for at udvikle

mange forskellige opgaver.
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11. 10. Perspektiv

Vi vil med vores e-laeringsspil om privatekonomi, sa at sige,
fa bragt tingene “ned i gjenhejde”. Vi vil formidle dette lidt
torre og svert tilgengelige emne gkonomi, pa en made, hvor
brugeren forhébentlig oplever den effekt, at fremover at have
mere mod pa omradet generelt, eller/og kommer til at fole sig
mere tryg ved ekonomiske geremal og sine beslutninger pa
omradet. Maden hvorpé vi vil baere os af med at nd denne
effekt, er ved at give brugeren information vedrerende det
givne emne, og 1 de fleste tilfelde efterfolgende lade brugeren

lose en raekke opgaver indenfor emnet.
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12. Den sidste ny (for)bruger

et moderne samfunds konstante generering
af informationer og muligheder, som langt
overstiger hvad det enkelte menneske kan laere
og tage stilling til, gor at det voksne menneske er nedt til
at udvikle nogle rutiner og reaktionsmader, for at kunne
kapere verdenen. Denne adferd fungerer som et psykisk

forsvar, der pd den ene side hjelper til at differentierer

1 disse mange indtryk, for bedre at forstd omverdenen,

mens den pd den anden side ogsd er en hindring for at
vere dben overfor ny laring. Socialpsykolog Thomas
Leithduser kalder dette nedvendige psykologiske fanomen
for vores hverdagsbevidsthed. Hverdagsbevidsthed er
et psykisk forsvar der dekker over nogle almene for-
forstdelser af hvordan omverdenen hanger sammen,
som det enkelte menneske har udviklet sig, for at kunne

reducere omverdenens kompleksitet. Ved en udefra




pavirkning aktiveres den relevante for-forstaelse, og i de
tilfelde hvor pavirkningen ikke sammenfalder med ens
for-forstaelse, sd bliver pavirkningen enten afvist eller
ubevidst fordrejet til at passe overens med for-forstaelsen
(Illeris 2003, s. 56-57). Denne for-forstaelse kan ogsa
spille ind i forhold til forbrugerens forestillinger om hvad
e-lering indbefatter. Dette nedvendige psykiske forsvar,
har dog den konsekvens at vi ofte forpasser muligheden
for at lere nyt. Det kan bl.a. vere sadan noget, der gor
at man ikke lige for taget sig sammen til at fa styr pa
sin gkonomi. For at optimere den voksnes modtagelighed
overfor at give sig i kast med et e-leringsspil, eller som
et minimum blot at fa den voksne til at gide interessere
sig for sin privatekonomi, ma man som producent af
information forsegge at finde en vej omkring/igennem
dette forsvarsfaanomen. Svaret ma vere, at blive 1 stand til
at f4 den voksne til at fole eller forsta, at leringsindholdet
giver mening at leere. Desforuden ligger der (selvfolgelig)
ogsa den udfordring, som er et vilkar for alle der har noget
de vil kommunikere, i det hele taget at komme til orde i

informationsstremmen.

12. 1. Forbrugerens knappe resurser

Foruden de udfordringer, som et lidt sveert tilgeengeligt emne
som privatekonomi 1 sig selv stiller til os som udviklere, er
der desuden vilkar som den moderne forbruger stiller. Om at
afseette til den moderne forbruger skriver Bridger og Lewis 1

bogen ’Den ny forbrugers sjel’:
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"Forst md man fange tilherernes opmerksomhed.
Derpd md du overbevise dem om, at netop dit eventyr
er s@ fengslende, sd vesentligt og sd personligt

relevant, at de burde tage sig tid til at lytte”
Bridger & Lewis 2000, s. 49

I bogen ’Den ny forbrugers sjal’ behandler Bridger og Lewis
bl.a. hvad det er for vilkdr man som producent star overfor
hos nutidige potentielle konsumenter. Det er forbrugere, hvis
tid, savel som opmerksomhed og tillid er knaphedsvarer,
mere end nogensinde for (Bridger & Lewis 2000, s. 49). Disse
knaphedsvarer er ulgseligt bundet til hinanden. Manglende tid
bevirker mindre opmerksomhed, hvilket igen gor forbrugeren
mindre tillidsfuld og tolerant over for forsinkelser eller fejl
fra leveranderens side (Bridger & Lewis 2000, s. 54). Dertil
kommer, at konkurrencen om disse knappe ressourcer er
tilsvarende hidsigere end nogensinde for — forbrugeren
fristes hele tiden af andre tilbud. Det betyder, at det moderne
menneske konstant star overfor at skulle vaelge eller fravaelge,
hvor han/hun vil investere sin tid og/eller penge. P4 vores
felt, er der en lang reekke af scenarier hvor man kan forestille
sig, at komme til at opleve forbrugerens fravalg. F.eks. ved
ikke fengende cover-design, manglende brugervenlighed,
der kunne komme til udtryk via darlig afpasning af spillets
svaerhedsgrad i1 forhold til brugerens kunnen, at spillet loader

for langsomt eller spillet slet og ret, ikke er tilstrekkeligt

underholdende.



12. 2. Den nye forbrugers profil

Den nye type af forbrugere karakteriseres ved, at vaere mere
individualistiske, engagerede, selvstendige og generelt mere
velinformerede, end den traditionelle forbruger (Bridger &
Lewis 2000, s. 29). Christian Jantzen, Tove Arendt Rasmussen
og Mikael Vetner, bekrefter 1 artiklen ’Bag om dillen —
oplevelsesgkonomiens aktive forbrugere’ dette syn pa den
ny forbruger, og dermed de nye markedsvilkar. Om den ny
forbrugers adferd siger Jantzen, Rasmussen og Vetner bl.a. at
den ny forbruger eftersperger en storre grad af individualitet
1 produktet og mere personlig kommunikation, at de stiller
starre krav til produktets ydeevne og ensker at det skal opfylde
flere funktioner pa en gang, og at de kender flere marker og
er mere vidende om forskelle og ligheder mellem markerne
(Jantzen, Rasmussen & Vetner 2006, s 183).

Nar man laser Bridger og Lewis ’Den ny forbrugers sjel’,
sa far man det indtryk, at den traditionelle forbruger ikke
findes laengere, at han helt og holdent er erstattet af den ny
forbruger. Vi tror dog pa, at de to typer af forbrugere, dem som
Bridger og Lewis benavner den traditionelle forbruger og den
ny forbruger, stadig lever side om side. I det aldersspektrum
vores primare malgruppe befinder sig (25-45 arige) er det dog
utvivlsomt den ny forbruger vi skal henvende os til, og derfor
ogsd hans tankesat vi ma positionere os i forhold til. Hvor
den traditionelle forbruger 1 det store hele blev motiveret af et
behov for det nemme og bekvemme, sa er drivkraften hos de
nye forbrugere en segen efter det autentiske (Bridger & Lewis
2000, s. 16). P4 et dybere plan, ifolge Bridger og Lewis, er

denne sogen efter det autentiske 1 produkter og serviceydelser,

1 virkeligheden en sogen efter selvrealisering og efter at finde
sig selv. I seerligt den sidste tredjedel af det 20. arhundrede, er
der 1 Vesten sket en nedbrydning af sociale regler og skikke.
Disse sociale regler og skikke, som gennem artier har hjulpet
folk til at skabe og fastholde en identitet, har medfort en
identitetskrise for det moderne menneske. Dette tomrum der
er opstdet efter denne nedbrydning, er for mange moderne
mennesker forsggt erstattet eller udfyldt med forbrug, som en
vej til identitetsskabelse og tilhersforhold. Denne omvaltning
har ydermere medfert en kloft 1 selvopfattelsen, mellem pa
den ene side det virkelige selv, sddan som vi opfatter os selv,
og pa den anden side det ideelle selv, sddan som vi ensker at
vere. Dette ideelle selv fungerer som en ledetrad som man
handler efter (Bridger & Lewis 2000, s. 38 — 39). I henhold til
vores e-laeringsspil, kan man forestille sig at e-leeringsspillet
bliver interessant for forbrugeren, ved at det bidrager til en
forbrugers idealidé om, at blive en person der har gkonomisk
styr pé tingene, og som gor en aktiv indsats for at gere noget
ved sin egen situation. Det er i denne forbindelse 1 ovrigt veerd
at huske tilbage pa Hofsets behovspyramide. Her blev det
argumenteret, at sdfremt de underleeggende behov er daekket,
vil mennesket automatisk fole behov for at lere og mestre nye

egenskaber.

12. 3. De fire ruter til autenticitet
For at et produkt eller en serviceydelse kan bidrage til
forbrugerens ideelle selv, md det forst kunne indfri den

autenticitet den ny forbruger soger. Bridger og Lewis taler om
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fire forskellige ruter man som virksomhed kan tage, for at sit
produkt indfrier denne autenticitet. De er:
= Rute 1: Lokaliser dit produkt i sted.
= Rute 2: Lokaliser dit produkt i tid.
= Rute 3: Geor dit produkt troverdigt.
= Rute 4: Geor dit produkt originalt.
(Bridger & Lewis 2000, s. 50 — 51).

Et produkt af vores type, mener vi skal skaber sin autenticitet
via rute 3 og 4. Vi vil derfor koncentrere vores omtale af disse
to. For alligevel kort at ridse baggrunden for de to forste ruter
op, sa dekker de henholdsvis over, for rute 1, det at tilknytte
en speciel geografisk beliggenhed til sit produkt; det kunne
f.eks. veere schweiziske ure eller franske vine, for rute 2, det
at sit produkt har redder i (eller blot associeres til) en bestemt
epoke; f.eks. middelalderen eller avantgarde.

Den ny forbruger er, som tidligere nevnt, langt mere
velinformeret end den traditionelle forbruger. Dette indebaerer
samtidigt, at den ny forbruger ogsa er langt mindre tillidsfuld.
Han/hun enskerkonkretebeviser for, at tingene henger sammen
som haevdet. Her er det kildens troveerdighed, hvorpa produktet
bygger, der er afgerende for forbrugerens bedemmelse af
produktets trovaerdighed (Bridger & Lewis 2000, s. 51). Nar
vi har at gere med et edutainmentprodukt, mener vi at det er
meget vigtigt at produktet udviser troveerdighed. Vi ser f.eks.
en potentiel risiko for at det underholdende islat, som udger
den ene halvdel af et edutainmentprodukt, kan underminere
produktets trovaerdighed 1 forbrugerens opfattelse. Dette

mener vi vil vere fatalt, da manglende trovaerdighed til
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produktet kan medfere, at forbrugeren vil begynde at satte
sporgsmaélstegn ved gyldigheden af den leering som produktet
formidler. Indtreeffer dette, falder selve idéen med at spille
et sadan edutainmentspil til jorden, nemlig det at man som
bruger ogsa skal leere noget mens man spiller. De oplagte
kilder, der vil kunne fungere som garant for trovaerdigheden
af leringsindholdet 1 et edutainmentspil om privatekonomi,
ma veare banker og diverse gkonomifolk. Et samarbejde med
sadanne kompetente folk pd omradet, ma nasten vere et krav
for et produkt af sin art.

Den sidste rute til autenticitet, er at gore sit produkt originalt.
Bridger og Lewis papeger, at selv det mest hverdagsagtige og
funktionelle produkt kan f3 tilfert autenticitet, hvis der ofres
talent pa design og fremstilling til at afskille sit produkt fra
andre (Bridger & Lewis 2000, s. 52). Det er (selvfolgelig)
vores hensigt at vores produkt skal blive originalt. Dette kan
opnas pa flere mader, f.eks. ved den originale idé eller ved
et originalt grafisk design. Selve idéen om et e-leringsspil
om privatekonomi mener vi er original. Det er i hvert fald
ikke lykkedes os at finde noget tilsvarende. Vi kender til
andre e-laeringsprogrammer/spil pa det danske marked som
ogsd befinder sig pd det ekonomiske omrade, men de er
enten lavet til banken internt, sa som Tonic Games *Vims’,
eller de er mindre onlinespil, bl.a. havde Berlingske Tidende 1
2008 tilknyttet til deres hjemmeside, det man kunne kalde, et

quizbaseret-spil om gkonomi.

12. 4. Den kreevende forbruger



Ifolge Bridger og Lewis, er der tre omstendigheder, hvor en af
disse skal veere opfyldt, for at den ny forbruger sa rent faktisk
ogsd vil investere sin tid og opmarksomhed i et keb. De er:
= Naér der kan drages en personlig fordel.
= Naér der kan spares tid.
* Nar det oger nydelse.
(Bridger & Lewis 2000, s. 116).

Et veludfert e-leringsspil mener vi kan opfylde, hvis ikke
alle tre, sd 1 hvert fald den forste og den sidste af disse
omstendigheder. Den personlige fordel forbrugeren kan
drage af at anvende e-leringsspillet, er at blive klogere
pa privatekonomiske aspekter. P& laengere sigt, séfremt
vedkommende formér at omsette denne ny viden til handling,
foreligger muligheden for at drage reelle gkonomiske fordele.
Det underholdende element i sadan et edutainmentprodukt,
giver forbrugeren udsigt til eget nydelse, da det gerne skulle
vare sjovt at spille spillet. P4 lengere sigt, hvis den erhvervet
videnaltsé bliver omsattil virkelighed, sa har forbrugeren udsigt
til oget nydelse, pga. at vedkommende nu har fiet mere greb
om sin gkonomiske situation. Muligheden for forbrugeren at
spare tid, kan umiddelbart ikke opfyldes ved keb af produktet,
da det kreever tid at bruge spillet. Vores e-laeringsspil er ment
som en let indfering i privatekonomi. Anskuer man saledes
tid, mere som den ressource der investeres for pa behageligste
made at tilegne sig leringen, kan man haevde, at forbrugeren
sparer tid i1 forhold til at skulle "terpe” den samme lering fra
en bog eller bankbrochurer — lidt firkantet kan man sige, at

forbrugeren sparer sin tid fra at blive brugt kedeligt.

12. 5. Oplevelseskonsumering

Disse gennemgédede forventninger fra forbrugerens side,
stemmer fint overens med det Jantzen og Vetner i artiklen
’Oplevelse — et videnskabeligt glossar’ henviser til som
forbrugerens forventning om oplevelsesncerhed (Jantzen
& Vetner 2006, s. 257). Oplevelsesnerhed deekker over
forbrugerens forventning om at produktet skal vere sjovt at
bruge, og fokus er derfor pa de emotioner, som produktbrugen
fremkalder—sédledesbrugerenfarsanseligeellererfaringsmaessig
udbytte af brugen. Overordnet set, er denne tendens til hgjere
grad af forventning om emotionel udbytte, en del af det Gerhard
Schulze 1 sin tid beskrev som oplevelsesgkonomi. Uden at gé
yderligere ind i en karakteristik af hvad et oplevelsessamfund
er for en sterrelse, sa handler det i meget korte treek om,
at forbrugeren konsumerer oplevelsesprodukter der giver
forbrugeren en nydelse. Jantzen og Vetner arbejder med en
forstaelse af begrebet oplevelse 1 en forbrugskontekst. Jantzen
og Vetner forstar begrebet oplevelse, som vedrerende hele den
proces, hvor sanselige indtryk bearbejdes sa de far subjektiv
mening og danner erfaringer, hvilken kan blive retningslinjer
for praeferencer og forbrugsvaner (Jantzen & Vetner 2006, s.
241).

I tilknytning til Bridger og Lewis tre omstendigheder, sa
mener vi, at et veludfert edutainment-e-leeringsspil af vores
art, 1 sit udgangspunkt, kan imedekomme denne forventning
om oplevelsesnarhed. Det emotionelle band til brugeren, sker

1 et sadan spil ved, at brugeren oplever at det er sjovt alt imens

99




vedkommende larer.

12. 6. Diskussion af (for)brugerens mode med

e-leeringsspillet

Det er vores opfattelse at mange mennesker, som befinder
sig 1 vores malgruppe (25-45 arige), anser det for en stor
fordel at leeringen er let tilgengelig — bade fordi at selve
leeringsprocessen ofte forbindes med noget smakedsommeligt,
men ogsa fordi tid er en knap resurse. Dette mener vi kommer
afatman er praeget af det konstante bombardement af reklamer,
der fortaeller os at ting skal vaere nemme og mere effektive.
Samtidig har man ikke de resurser til at tage stilling til al
den information man udsattes for i hverdagen. Vi er af den
opfattelse at det for mange mennesker vil betyde at man foler
sig nedsaget til at prioriterer mange ting, men kun at afsatte
kort tid til disse. Set 1 den sammenhang bliver vardien af det
lettilgaengelige endnu storre.

Vi finder det ikke sandsynligt, at forbrugeren vil lede efter
et e-leringsspil om privatekonomi, uden 1 forvejen at have
kendskab til et sadan produkt. Kendskabet til produktet, ma
derfor ske ved hjlp af reklame. Man kan nemt forestille sig,
at behovet for at leere noget om privatekonomi, forst opstr
nar forbrugeren meder produktet, hvad enten det s& ma vare
1 banken, radio/tv-butikken eller gennem reklamer. Vi anser
derfor spillets cover, for at have enorm betydning for at
indfange forbrugeren. For coveret, som sivel generelt for hele
spillet, ma det vaere vigtigt at der klart bliver signaleret hvad

det er spillet er — nemlig at det er underholdende og serigst pa
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samme tid. Ser noget fengende og underholdende ud, sa er
forbrugerens interesse vakt. Her skal man dog huske pé at et
e-leringsspil som vores, mé konkurrerer mod utallige andre
spil, der alle forseger at se fangende og underholdende ud.
Skulle en forbruger na dertil at tage vores spil ned fra hylden
fordi det ser underholdende ud, ville den forbruger, som er pa
jagt efter ren underholdning, hurtigt opdage at her er tale om
leeringsmateriale, og vedkommende ville sandsynligvis stille
det tilbage. Laering forbindes ofte med noget lidt kedeligt, og
det er derfor nok ikke tilrddeligt, at ordet ’e-leering’ indgar
fremtreedende 1 spillets titel — erkendelsen om at produktet rent
faktisk indeholder e-leering mener vi forst ber komme efter at
det stér klart for brugeren at dette, 1 forste omgang, handler om
privatekonomi (og brugeren har fundet dette emne interessant).
Arsagen til dette, er at e-lering er et middel og ikke et mal i
sig selv, og sddan ma vi gé ud fra at forbrugeren ogsa taenker.
I stedet for udelukkende at konkurrere pd underholdende
elementer, vurderer vi at chancerne er bedre hvis det, 1 forste
omgang, er spillets titel, som den potentielle kaber ser — f.eks.
"Privatekonomi’. Fér man sé bagefter forbrugeren til at tro pa,
at spillet er sjovt, og han/hun tilmed leerer noget — sa altsa det
nu ogsa kan vare sjovt at leere — sa er der en chance for at fa
spillet afsat. P4 den made kan forbrugeren fa fornemmelsen
af, at have slaet to fluer med et smeaek.

Vi gar ud fra at de fleste voksne, nar de velger at spille et
e-leeringsspil, primert gor det med det formal at lare.
Gar forbrugeren udelukkende efter underholdning, sa vil
vedkommende 1 stedet vaelge et rent underholdningsprodukt.

Det er simpelthen svert at forestille sig, at der er nogen der



udelukkende spiller et e-laeringsspil, for underholdningen
alene. Derimod kan det modsatte godt teenkes at forekomme;
at benytte et e-leringsprodukt udelukkende for leringens
skyld.

Vores e-leringsspil er et edutainmentspil — altsa det, som
pd dansk ogsad kaldes et leg-og-ler-spil. Hvor leg, ifolge
Roger Caillois, bl.a. er defineret ved, at den er frivillig,
uvis, og uproduktiv (Caillois 2001, s. 9 — 10), sa er lering
formalsbestemt og orienteret mod udvikling i livet — altsd som
vi tidligere har vearet inde pa, er produktivt. De to begreber,
entertainment og education, er sdledes, i deres bestanddele,
to meget modsetningsfulde begreber. Dette medferer, at et
program der bestar af begge dele, ikke kan forventes at levere
100 % af nogen af disse dele. Kommer brugeren, bevidst eller
ubevidst, frem til denne konklusion, vurderer vi, at da vil
brugeren indstille sig pa, som tingene ser ud i dag, ikke at have
de samme forventninger til et e-laeringsspil, som til et egentlig
computerspil, nar det kommer til f.eks. flow, immersion og
underholdningsverdien generelt, 1 spillet. Hvis vi godtager
ovenstidende, sa vil en bruger af et e-laeringsspil acceptere
at spillet er mindre underholdende, end potentialet i det rene
computerspil. Dermed ikke sagt at et e-leringsspil ikke kan
veere tilstrekkeligt underholdende til at brugeren gider spille
e-leringsspillet, men pointen er blot, at brugeren nok ikke
kan regne med at nd flow-tilstandens “’ekstase”. Sa for at et
kob af et e-leringsspil kan finde sted, ma forbrugeren altsa
forst indstille sig pa, at det ikke er for ren underholdning at
der skal spilles (det bliver ikke *Unreal Tournament’ i aften!).

Altsa sddan som vi anskuer e-laeringsspillet skal selges ude

1 butikkerne, ma det forst og fremmest skulle s®lges péd at
det kan forbedre vedkommendes privatekonomi. Ferst 1 det
ojeblik at dette formér at vaekke forbrugerens interesse, bliver
to andre af produktets egenskaber relevante; at produktet er et
e-leringsprogram og at det er et (sjovt) spil. En anden yderst
vasentlig force ved sddan et e-leringsspil, og som kan vare
afgerende at fé signaleret til den potentielle keber, er at det kan
spilles med god samvittighed — der er ganske enkelt fornuft i
at spille et e-laeringsspil 1 forhold til et ’rent’ computerspil. Det
’rene’ computerspil kan, 1 henhold til Caillois, siges at veere leg,
og dermed uproduktiv i forhold til den reelle verden. Dermed
kan computerspil altsa betragtes som det rene tidsspild. Ved
e-leringsspillet kan man derimod, efter at have spillet spillet,
fa fornemmelsen af at have lart noget, der kan bruges i den
reelle verden, og dermed kan man sige at have brugt sin tid

fornuftigt.

12. 7. Opsamling

Denmoderne forbruger sogeratskabeidentitetigennem forbrug
1 en streben efter at na det ideelle selv. Den moderne forbruger
er ligeledes karakteriseret ved at vaere mere individualistisk,
engageret, selvstendig og velinformeret. Derimod er tid,
opmerksomhed og tillid knaphedsresurser hos denne nye
forbruger. Forbrugeren seger, 1 produkter, autenticitet. Ifolge
Bridger og Lewis er der fire veje hvorved et produkt kan
opnd dette: lokaliser produktet 1 sted og tid, ger produktet
trovaerdigt og originalt. Der findes tre omstaendigheder, hvor

mindst en skal vaere opfyldt, ferend forbrugeren indvilliger
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keobe produktet — forbrugeren skal enten kunne drage en
personlig fordel, spare tid eller eger nydelse. Jantzen og
Vetner benavner forbrugerens forventninger til et produkt,
som ’oplevelsesnarhed’.

Vimener at det er helt centralt, i forhold til at fa afsat spillet til
forbrugeren, at denne, som det forste i medet med spillet, gores
klartat dette produkt kan forbedre forbrugerens privatekonomi.
I dette kapitel behandlede vi spergsmal 11 ("Hvor, hvornar og
hvordan skal malgruppen opleve produktet?’) fra Jacobsens

’25 sporgsmal’ (se evt. bilag 2.).

12. 8. Perspektiv

Med udgangspunkt i Bridger og Lewis’ fire veje til autenticitet,
har vi valgt rute 3 og 4, som henholdsvis dekker over at gore
sit produkt trovaerdigt, og originalt. Vi vil forsege at gore vores
produkt troveerdigt ved, at arbejde sammen med fagfolk med
hensyn til spillets skonomi-del. Originaliteten mener vi er til
stede ved selve ideen til spillet.

Vi imgdekommer to ud af de tre omstendigheder, hvor mindst
en skal vere opfyldt for at forbrugeren indvilliger 1 et kab,
ved at forbrugeren bliver klogere pa privatekonomi (personlig
fordel), og ved at forbrugeren gerne skal fa oplevelsen af, at

det er sjovt at lere (aget nydelse).
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13. Designdokument

1 er nu kommet til selve konceptudviklingen
af e-leringsspillet. Det er en fast bestanddel,
indenfor computerspilsindustrien, at udvikle
designdokumenter hver gang, et nyt computerspil
skal udvikles. Et designdokument forteller noget om
hvordan et computerspil skal fungere og se ud, og har til
opgave at segrge for at alle implicerede i udviklingen af

computerspillet arbejder i samme retning. Vi vil derfor

gribe konceptudviklingen an ved at udvikle et sddant
dokument. Teoretisk baserer vi vores designdokument
fortrinsvis pa Richard Rouse III’s bog ’Game Design —
theory & practice’. Han lister en r&ekke punkter, som det
kan svare sig at inkorporere 1 sit designdokument. Han
appellerer dog til at man selv tilpasser punkternes omfang
og rekkefolge efter behov og relevans i forhold til det

enkelte spil. Her er vores modificerede rekkefolge:




= Spilmenu

= Spillets historie

= Game mechanics (gameplay)
= Spilelementer

= A.IL —kunstig intelligens

= Spilprogression

(Rouse 2005, s. 359)

Rouse papeger, som det forste, vigtigheden aten fyldestgerende
indholdsfortegnelse 1 designdokumentet, sdledes at alle
parter, der er med i produktionen af computerspillet, er i
stand til at navigere og hurtigt finde den information de
soger 1 designdokumentet. Eftersom dette designdokument
er en del af en storre opgave, mener vi at opgavens egen
indholdsfortegnelse er tilstreekkelig til ogsa at finde rundt i
dette afsnit.

Introduktionsafsnittet er en en-sides opsummering af spillets
stil og udtryk, henvendt til f.eks. investorer. Introduktionen
har til opgave at give leeseren et hurtigt indtryk af hvad spillet
gar ud pa i grove traek. Vi har lagt dette punkt sammen med
punktet, der omhandler spillets historie, da vi mener at de
to ligger teet op ad hinanden. For ikke at gentage os selv, vil
vi her ngjes med den lidt grundigere gennemgang af spillets
historie.

Ifolge Rouse er afsnittet game mechanics det mest vigtige
afsnit. Heri redegeres der for spillets gameplay — altsa hvad
kan man gere 1 spillet og hvordan spiller man det? Herunder
herer hvordan spilkarakteren benytter genstande 1 spillet samt

hvilke knapper spilleren selv bruger for at fa karakteren til at
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reagere. Det er ogsa 1 dette afsnit at det skal forklares hvordan
spilleren skaber sin spilkarakterinden spillet begynder.

I afsnittet om spilelementer redegeres der for de enheder eller
objekter, som har betydning i spillet og som barer en eller
anden funktion. Grundleggende set drejer det sig primert om:
spilkarakterer—i dette tilfeelde karakterer som hovedkarakteren
kan mede 1 spillet (NPC’s) og altsa ikke spillerens egen
karakter. Genstande — alle ting som spilkarakteren kan samle
op og/eller bruge til et eller andet. Mekanismer — dette deekker
over ting, som spilkarakteren ikke kan samle op, men som kan
benyttes eller teendes og slukkes for; dere, kontakter osv.
A.lL-afsnittet handler om hvordan spilverden reagerer pa
spillerens handlinger, og hvad sker der hvis spilleren ikke
laver noget? Der ber her redegores for hvordan de karakterer,
spilleren stoder pd 1 spillet opferer sig 1 forhold til spillerens
egen karakter.

I afsnittet omhandlende spilprogression skal spillets levels
eller scenarier beskrives. Den enkelte spildels handling skal
forklares — hvad skal der ske i denne del af spillet? Det er
desuden en fordel hvis der kan redegeres for hvordan det
er hensigten at handlingen skal pavirke spilleren — skal
vedkommende stresses her, eller er der tid til fordybelse?

I afsnittet om spillets menusystem, skal der redegeres for
hvilke funktioner spilleren har mulighed for at benytte sig af
inden selve spillet pabegyndes. Har bade mus og keyboard

faet tildelt funktioner heri, og hvis ja, hvordan fungerer de?



13. 1. Spilmenu
Spilmenuen er den man som bruger treeder ind i nar man starter
spillet op, men inden selve spillet pabegyndes. Pa nuvarende
tidspunkt 1 spiludviklingen, mener vi ikke at det er afgerende
at vi bestemmer os til de endelige navne pa menupunkterne.
Det mé vere tilstreekkeligt med en skitsering af hvad typer
af menupunkter og bagvedliggende indhold, spillet er tilteenkt
at besta af. Vi forestiller os, at spillets titelmenu skal besta af
menupunkter 1 stil med:

= ’Start ny kampagne’

= ’Tutorial’

* ’Load en kampagne’

= ’Indstillinger’

*  ’Credits’

= ’Exit fra spillet’

Menupunktet ’Start ny kampagne’, er her man starter et nyt
spil. Nar brugeren har klikket pa dette menupunkt, si vil
brugeren std overfor at skulle ’bygge’ sin egen spilkarakter.
Nar brugeren er faerdig med at bygge sin spilkarakter, vil
vedkommende sta overfor at skulle veelge hvilket ekonomisk
scenarie han/hun vil spille, f.eks. scenariet *Bank valg’. Nar
dette er valgt gér spillet for alvor i gang.

Under menupunktet ’Tutorial’ vil det blive illustreret og
forklaret hvordan spilkarakteren styres, og hvorledes at
strukturen 1 spillet er opbygget — nemlig af scenarier der

tager udgangspunkt i et aftenkursus om et gkonomisk emne.

Desuden skal turorialen fortelle at formélet med spillet er, at
brugeren skal leere om gkonomi igennem ’discovery learning’,
og at den laering bliver “eksamineret” pa aftenkurset til sidst i
hvert scenarie. I toturialen vil mentoren Hr. Flink vere central
for formidling af toturialens budskab.

Menupunktet ’Load en kampagne’ giver adgang til en
spilkampagne der tidligere er oprettet og gemt. Her vil brugeren
séledes ikke blive bedt om at bygge en ny ’spilkarakter’ inden
vedkommende kan komme i1 gang med at spille, da der spilles
med den allerede eksisterende spilkarakter fra det tidligere
oprettede og gemte spil.

Under menupunktet ’Indstillinger’ wvil styringen af
spilkarakteren fremtraede. For nuverende forestiller vi os, at
her vil det fremga at venstre-klik med musen (ved default)
anvendes til; at bevage spilkarakteren fra et sted til et andet og
til at veelge blandt udsagn, f.eks. 1 dialoger eller multichoice-
tests. Hojreklik med musen (ved default) anvendes til; at
samle genstande op og anvende dem f.eks. ’en avis’ eller
’mobiltelefonen’, og til at abne, skubbe, lukke (etc.) noget,
f.eks. en der. Andre punkter under menupunktet ’indstillinger’
vil veere tilpasning af lyd og grafik.

Menupunktet *Credits’ indeholder information om udviklerne
af spillet, og eventuelle sponsorer.

Sidste menupunkt i titelmenuen er ’Exit fra spillet’, hvilket er

her brugeren kan forlade spillet.
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Fig. 8.

‘Hr. Flink - spillets mentor’

[Stay]
- -

- s
13. 2. Spillets historie — et eksempel

Det folgende er et skrevet eksempel pd hvordan det kan se ud

nar en spiller gennemgar et scenarie.

En sekvens starter med at der bliver fadet op til et klasseverelse
— tegnestilen er ’cartoonish’. Man far fornemmelsen af at
man selv sidder der og man kan se elever pa begge sider af
sit eget bord. Underviseren kommer ind og prasenterer sig —
han hedder hr. Flink og underviser her pa aftenskolen 1 faget
‘privatekonomi’’>. Han forklarer at denne lektion handler
om bankvalg og hvilke faktorer man, i den forbindelse,
skal veere opmarksom pa som bankkunde. Han forklarer at

der er mange ting det er vaerd at vere opmerksom pa, nar

15. Fig. 8. der illustrerer karakteren "Hr. Flink’, er en repraesentation
af hvordan vi forestiller os han skal se ud — det er ikke os selv, der har
tegnet figuren [Stay].
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man skal valge sin bank, og at det er vigtigt at huske pa

at bankradgiverne er ansat af bankerne, og derfor ikke kan
forventes kun at varetage kundernes interesser. Efter lektionen
giver han eleverne tre opgaver, de skal lose til naeste gang:
Hvad skal jeg vere opmarksom pd nér jeg laner penge?
Hvem kan det bedst betale sig at lane mine penge til? Hvem
har de laveste gebyrer samlet set? Hr. Flink forklarer ogsa at
der neste aften vil komme en prove, hvor eleverne skal svare
pé et sporgeskema, der indeholder spergsmal indenfor dette
emne og han forklarer hvordan dette vil foregd, hvad klassen
md medbringe til denne preve og hvordan resultatet maéles.
Herefter sporger hr. Flink om der er nogle, som har spergsmal.
Det er samtidigt ojeblikket hvor spilleren for ferste gang
skal interagere i1 scenariet. Velger spilkarakteren at stille et

sporgsmél, kunne det f.eks. vere, om hvordan man kan finde



ud af den slags, hvortil underviseren svarer at bankerne kan
udlevere deres egne services i foldere, men at man ogséa kan
benytte internettet pa det lokale bibliotek, hvis man hellere vil
det. Hr. Flink slutter gemytligt af med at sige at man jo heller
ikke skal vaere bange for at sperge folk. Herefter er lektionen
slut og introduktionsscenen fader ud. Naste sekvens begynder
med at man ser en bld himmel og sma hvide skyer. Der tiltes
ned til et view ud over en almindelig dansk provinsby —igen 1
den samme ’cartoonish’-stil. Der zoomes ned til den ene ende
af byen, hvor spilkarakteren bor — karakteren star udenfor
sit hjem, og vi ser vedkommende forlade omradet. Dernast
bliver der atter klippet tilbage til viewet oppe over byen — her
ser man hovedkarakteren beveage sig fra lejlighedskomplekset
og hen til den lokale polsevogn pa byens torv. Her meder man
karakteren Lisbeth fra aftenkurset. Lisbeth forteeller at hun
har varet pa biblioteket og fandt en god bog, der indeholder
nyttige matematiske formler samt definerer forskellige
banktermer, og Lisbeth er sed, sa hun forteller at den var bla
og pa hvilken hylde hun fandt den. Spilkarakteren forlader
atter polsevognen og pa samme torv ligger en af tre banker,
sa vedkommende gér derind. Indenfor gar spilkarakteren op
til en informationsskranke og kigger pa en stander med pjecer
og foldere — en af dem handler om bankens services, og den
tager vedkommende med sig. Dernaest forlader spilkarakteren
banken og udenfor forlader han torvet. Der klippes igen til
viewet over byen, og man ser spilkarakteren bevage sig
over til biblioteket. Spilleren ved at der star en relevant bog
pa en bestemt hylde, og vedkommende vil nu lede efter den.

Karakteren tager bogen med sig hen til selvbetjening og laner

bogen. Dernast finder han en computer og gar pa Internettet.
Her finder spilkarakteren sider pa to andre banker der ligger
1 nabobyen. Spilkarakterens egen by ’Kronestrup’ har nemlig
kun en bank P4 siderne finder vedkommende den relevante
information og printer det ud pa stedet. Spilleren foler nu at
vedkommende har féet tilstreekkelig information til at kunne
gd hjem og forberede sig til proven naste dag. Derhjemme
kan spilkarakteren sidde ved skrivebordet og kigge i bogen
fra biblioteket, tager notater og la&re om banktermerne,
sammenligne de tre bankers services og forberede nogle
svar til den naste aftenlektion. Naste aften er vi tilbage i
klassevaerelset og eleverne skal vise hvad de har fundet ud af —
her kan spilleren sa se om vedkommende har svaret korrekt pa
de tre sporgsmaél, lektierne bestod af. Dernast skal spillerens
karakter igennem preven og se hvor meget vedkommende
har laert. Proven bestar af en raekke multichoice-test, hvor det
endelige resultat kommer i form af en karakter mélt i procent

korrekte svar, med en kort kommentar fra Hr. Flink.

13. 3. Game mechanics (gameplay)

Inden spillet kan begynde, ma spilleren skabe sin karakter. Her
vaelger spilleren karakterens ken og alder, og der vil ogsa vare
mulighed for at vaelge figurens tej, hudfarve og hér. Disse data
har ikke anden betydning end @stetisk. Men har spilleren stiftet
familie, kan dette krydses af for at gare spillet mere realistisk i
forhold til brugerens egen familiekonstellation, f.eks. ’bern’ og
’partner’. Spilleren skal ogsa velge nuverende boligforhold

(Chus’ eller ’lejlighed’) og arlige indkomst for husstanden,
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f.eks. lav, mellem eller hgj.

I selve spillet beveeger spilleren sin figur ved at flytte musens
marker hen til det sted pa skeermen hvor vedkommende ensker
at figuren skal gé& hen, og sa trykke pa venstre musetast. Da
dette ikke vil veere et actionpraget adventurespil, er det ikke
tenkt muligt hverken at lebe, rulle, hoppe, dukke sig eller
bruge nogen former for vold eller vaben 1 spillet. Vi ensker at
holde gameplayet simpelt for at spilleren relativt nemt kan ga til
spillet, og dermed undga at vedkommende skal bruge laengere
tid pa at leere en raekke spilfunktioner Saledes er det tanken
at spilleren helst skal kunne gennemfere spillet, udelukkende
ved at benytte musen og dennes venstre musetast. Spilleren
kan bruge visse genstande i spillet til at lose forskellige
opgavetyper. Disse genstande kan enten benyttes til at fa andre
af spillets karakterer til at handle pa en bestemt made, eller kan
samles op og medbringes afhovedkarakteren sometlediatlose
det overordnede scenarie. Det vil sige at visse genstande kan
vare ngdvendige for at gennemfore visse scenarier, og andre
genstande vil blot vaere praktiske hjelpemidler til erhvervelse
af nyttig information. Det er meningen at spilleren, ved at
fore markeren over en karakter, en mekanisme eller et objekt,
kan se om der her er mulighed for en eller anden form for
interaktion. Kan spilfiguren gere noget med objektet, f.eks.
samle det op, aktivere det eller tale med det, vil der opstd en
lys ring omkring objektet samt et betegnelse for objektet og en
mulig handling (f.eks. ’bog—saml op’eller ’Lisbeth —tal’). Ved
sd at trykke péa objektet, udferes dermed den mulige handling.
Gar spilfiguren 1 dialog med en anden figur, vil spilfiguren ga

op til den anden figur hvorefter en dialogboks vil komme til
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syne, hvor den figur man henvendte sig til hilser pa en. Derpé
vil dialogmulighederne sta listet i dialogboksen. Er der 1 stedet
tale om at spilfiguren samler en ting op, vil denne automatisk
blive placeret i spilfigurens ’taske’ — denne taske har ingen
anden funktion end at opbevare genstande for spilfiguren.
Spilleren kan altid, undervejs i spillet, ga ind i1 en spilmenu
ved at trykke pd en menuknap placeret i gverste venstre
hjerne af skaermbilledet. Her har spilleren altid mulighed for
at se indholdet af spilfigurens taske, samt se hvilke opgaver
der skal lases (og er lost) 1 dette scenarie. Spilfiguren bere
ligeledes en mobiltelefon, hvorfra han kan kontakte andre
karakterer 1 spillet (safremt man har et nummer til den man
onsker kontakt til). Mobiltelefonen er dog primeert taenkt
som et hjelpemiddel til at fa hjelp af hr. Flink. F.eks. sidder
spilkarakteren over en opgave han/hun har brug for hjelp til,
sé kan vedkommende ’video’-ringe til hr. Flink, og hr. Flink
vil dukke frem pa mobilens display og veare behjelpelig. Hr.
Flink optraeder 1 hej grad i rollen som Mentoren jvf. figur 6
"The Hero’s Journey’ idet det er ham, som satter eventyret
igang ved at sende spillerens karakter pa opgave, og det er
ham, der giver spilkarakteren visdomsord med pa vejen. Der
er ogsa mulighed for at benytte de ting spilfiguren har samlet
op, og som nu befinder sig i tasken. Dette vil ligeledes fremgé
fra det man kunne kalde "handlingsboksen’. Ved at trykke pa
’brug’ i den boks som kommer frem nér markeren fores over
et objekt som ligger i tasten, f.eks. en bog, vil spilfiguren tage
bogen frem og lase i den. P4 den made kan spilleren fa et
indtryk af om bogens indhold er nyttig viden. Er det meningen

at spilfiguren skal give en genstand fra sin taske til en anden



person, eller benytte en genstand sammen med en mekanisme,
er fremgangsmetoden igen at fore markeren over den genstand,
som gnskes brugt og sa i stedet vaelge ’tage frem’ — dette vil
medfere at spilfiguren tager objektet op fra tasken, og man vil,
tilbage 1 spillet, kunne se at spilfiguren nu star med objektet 1
handerne. Naeste skridt vil si vare at flytte markeren henover
den figur eller mekanisme, man ensker at bruge sammen
med objektet man star med. Dernast trykker man pa venstre
museknap akkurat som ville man indga i1 dialog, aktivere, eller
samle noget op. Forskellen er blot at hovedkarakteren nu har
noget 1 heenderne imens handlingen udferes. Dette vil ogsa
fremgd ved den tekst, der opstar nar markeren glider henover
det man ensker at bruge sammen med objektet; *Giv Lisbeth
bogen’ eller Las deren op med neglen’.

Sadanne handlinger vil, som oftest, foreckomme i1 forbindelse
med losning af spillets puzzles. Grundleggende skelner vi
imellem puzzles og de mere generelle opgaver 1 spillet — de
generelle opgaver kan siges at vere dem, som skal loses for
at gennemfore scenariet, og de vil typisk vare jevnt simple
at finde frem til (det ligger ligefor at gi til banken eller prove
Internettet, hvis man ensker information om bankservices).
Det er tanken, at det ikke ma vere for vanskeligt for spilleren
at finde informationen om de forestdende opgaver, da vi
mener at det er bedre at vedkommende bruger energi pa at
lose scenariernes lektieopgaver, frem for pd at lede efter
den information, som skal til for at opgaverne kan lgses. Er
spilleren derimod 1 legehumer, kan det faktisk godt betale
sig at ga lidt pa opdagelse i spilverden. Der er hints og nyttig

viden at finde for den nysgerrige spiller, men de er lidt bedre

gemt 1 egentlige puzzles. Den form for information, spilleren
kan fa herfra, vil typisk g4 mere pa at lette den efterfolgende
multichoice-test, som spilleren jo ikke ved precist hvad
indeholder. Ved at lgse visse puzzles, kan spilleren erhverve sig
mere viden end der er nadvendig for at lase lektieopgaverne,
og vedkommende kan dermed forberede sig bedre til preven
og oge forudsztningerne for et godt resultat. Det er pd den
made tanken, at konceptet sa at sige splittes op 1 to dele — en
spildel og en leringsdel. Spildelen er det, som sker ude nar
spilkarakteren segger information ude i ’felten’, og leeringsdelen
foregar under forberedelserne derhjemme, og til henholdsvis
lektionerne samt proverne til aftenundervisningen.

Spillets puzzles vil ofte centrere sig om en NPC. Denne
karakter skal man have til at gere noget bestemt — udlevere
noget, give adgang til noget eller give information om noget.
I sadanne situationer treder den pagaldende karakter ind
1 rollen som Tersklens Vogter fra The Hero’s Journey’.
Der vil typisk vere to mader at fa karaktererne til at gore
det man ensker — enten gor man dem en tjeneste, eller ogsa
distraherer man dem. Et eksempel pa en puzzle, kunne vare
at spilkarakteren er interesseret i at lane en bestemt bog pa
biblioteket. Det viser sig at bogen er til stede men er reserveret
til en anden, og at bibliotekaren derfor ikke vil udlevere den
til hovedkarakteren. Hvis spilkarakteren vil have bogen,
ma han/hun aflede bibliotekarens opmerksomhed, ved at
spilkarakteren bevager sig ind pa bibliotekets berneafdeling
og satter nogle bern til at spille hejlydt computerspil, hvilket
far bibliotekaren til at gd ind og tysse pd bernene, alt imens

hovedkarakteren har frit spil til at "l&ne’ bogen (kun 1 et enkelt
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Fig. 9.

‘Model over spiluniverset’

Kommunen

- dialog med bankrddgiver.
- information via pjecer og
foldere.

- dialog med kontorassistent.
- erhvervelse af diverse ‘he-
tydningsfulde’ dokumenter.
- info. via pjecer og foldere.

- se pd bil.
- information via brochurer

Bilhandler
- dialog med bilhandler.

Aftenskole

- bestemmelse af scenarie.
- undervisning.

- udstedelse af ‘hjemme-
opgaver’.

- dialog med Ierer og andre
elever.

- “eksamner”.

- dialog med bibliotekar.

- informationer via boger,
piecer og foldere, og internet.
(- dialog med Lisheth).

a |
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- budgetl®gning pa computer.
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- dialog med kioskejer.

- informationer via ‘business’-
avis eller tidskrift.

- kob of gadgets og lign.

- dialog med polsemand.
(- dialog med Peter pd knal-
lert).

- dialog med hjemlos/“orakel”.
- “insiderviden”.




degn, naturligvis). Denne form for eksplorativ opgavelgsning
tilherer en kognitiv metode og er, indenfor computerspil, 1 hoj
grad en central del af den klassiske adventuregenre, og det er
meningen at der, 1 vores koncept, skal veere sadanne puzzles i
alle spillets scenarier.

Den information man far fra disse puzzles, kan anskues som
ekstra lering, og det er meningen at spergsmaélene i proverne
skal stige 1 sveerhedsgrad, saledes at de 1 begyndelsen er af
enkel og afklarende art, og hen mod slutningen far en mere
abstrakt karakter. Dette er med tanke pa laeringsniveauerne
gennemgaet 1 kapitel ’5. 6. Niveauer af kundskabsmal® —
nemlig at de svarere sporgsmal skal tilskynde, at brugeren
gerne skulle nd et hgjere leringsniveau. Det er tanken at
spilkarakteren, til proven, fir udleveret en lommeregner, men
derudover ikke m& medbringe andet end sine egne notater.
For at muliggere notater, forestiller vi os, at nér spilfiguren
har fundet viden ude 1 spillet — f.eks. 1 form af beger, kan
man overfore vilkarlige stykker fra begerne ved at klikke pa
dem, sa man sa at sige ’skriver’ dem over i sine egne notater.
Pointen er at der er begraenset plads her, s man ma valge
varsomt. Vi tror at denne udvalgelsesproces skarper spillerens
opmerksomhed péd laringsstoffet. Denne forberedende
aktivitet er ogsa den det forste 1 Kosters liste over elementer,
der gor et underholdende/godt spil fra afsnit ’9. 5. Vejen til
det gode spil’. Ogsé det sidste punkt fra denne liste kommer
til udtryk her, idet at spilleren skal vise at vedkommende
har tilleert sig stoffet. Proverne er desuden, af samme arsag,
pa tid — det er tanken at tidspresset far spilleren til at *oppe

sig’ og koncentrerer sig om opgaven. Disse multichoice-test

kan dog ogséd anses for en art spilaktiviteter, da aktiviteten
indfrier Salen og Zimmermans definition af spil fra afsnit
7. 2. Spil’. Forberedelsen til preverne kan endvidere, jvf.
"The Hero’s Journey’ siges at vaere spillerens ’approach to
the inmost Cave’, og spillets prover kan endvidere siges at
representere det, der kaldes *Ordeal’ (oversat ’brandpreven’),
hvor hovedkarakteren forst skal forberede sig grundigt, og
siden skal prastere og vise sit vaerd. Vi redegjorde, 1 afsnit
5. 2. og 5. 3., for vigtigheden af det gode laringsrum samt
den voksnes modstand mod umyndiggerelse. Man kan
argumentere at ideen om et aftenskolekursus og en flink (men
dog stadig dikterende) laerer, umiddelbart klinger darligt, nar
man tidligere har konstateret at voksne foler sig umyndiggjort
under sddanne forhold. Men vi mener at hele spillets udtryk
ma undergrave denne skepsis. Her er tale om en afslappet og
tilbagelenet kommunikationsform fra spil til bruger, som med
ironisk distance gar bag om hele forestillingen om ’tilbage pa
skolebanken’ — det er bare et sjovt spil.

Den verden spilkarakteren beveager sig rundt i, kan siges at
vaere konstrueret 1 fire niveauer, forstaet pa den made, at alle
de steder hvor figuren kan opholde sig, er forbundet til torvet
i byens center (forste niveau)'. Fra torvet kan spilkarakteren
ga ud til alle spillets forskellige lokationer (andet niveau). Ved
bygningerne der befinder sig i disse lokationer kan karakteren
sé ga indenfor (tredje niveau). Derudover kan hovedkarakteren,

narstudere genstande (fjerde niveau), som oftest bager eller

16. Den grafik vi anvender til at illustrere bymidten med, i fig. 9 og som
kapitelforside til Designdokument’, er en repraesentation af hvordan
vi forestiller os det grafiske udtryk — det er ikke os selv, der har tegnet

denne grafik [Stay].
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Fig. 10.

‘Oversigt over enkelte af spillets non-playing characters’

NPC Alder | Hvor findes de? |Veremide Udseende
Hr. Flink ca. 45 ar. | Aftenskolen - imgdekommende - slank
(mentor og Péa mobilens display | - frisk og flink - meget smilende
underviser) (han kan ringes til for | - hjelpsom - slips og hvid skjorte

hjaelp og hints)
Lisbeth ca. 35 ar |Iklasselokalet - hjelpsom - stor vindjakke, fjeldraev etc.
(elev fra Ofte pa biblioteket, | - *den dygtige pige i1 klassen’ - mere praktisk end chik
aftenskolen) men kan placeres for- | - ’pedagog-agtig’ - briller

skelligt fra et scenarie - fladt og ”dedt” har

til et andet
Peter ca. 42 ar |Iklasselokalet - ’street-agtig’ - skatertype
(elev fra Pa sin knallert, oftest |- hanger pé stolen - knallerthjelm
aftenskolen) foran pelsevognen, - lad 1 sin indstilling til at lere - dynejakke

men kan ligeledes - haenger ud pa sin knallert - lidt for gammel til at *beere’ looket, af

placeres forskelligt stadig at vaere ’street’
Bankradgiver | ca. 32 ar. [I banken - kompetent - pen og nydelig

- professeionel - slips og hvid skjorte
- lidt ’te-he’-agtig - neutral

Hjemlos ca. 58 ar | Papkasse pd gaden - meget direkte i sin facon - beskidt
(har tidligere - lidt ilter - fuldskeeg
varet hojt pa - hard i filten - laset og lappet toj
stra) - har altid meleadt keter ved sin side
Bilforhandler [ca. 55 &r | Bilhandleren - hoj cigarfering - kortpulent
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andre dokumenter. Nar dette sker, vil genstanden fylde hele
skaermbilledet, og der kan saledes bladres 1 bogen eller surfes
pa nettet. Andre gange kan dokumenter udfyldes som f.eks.
notesbog, selvangivelse og aftenkursets prove. Nar karakteren
gér ud til kanten af billedet pd en lokation tilherende andet
niveau vil billedet zoomes ud saledes at alle byens lokationer
bliver synlige, og spilleren kan s valge hvor han ensker at ga
hen. Det er forsegt illustreret i figur 9.

Inspireret af Rollings og Adams’ model (fig. 5) fra kapitel ’8. 5.
Narrativ’, viser figurens pile at spilkarakteren altid kan bevaege
sig frem og tilbage imellem alle lokationerne, uanset hvilket
scenarie vedkommende spiller. Figuren er desuden modificeret
med information om de faste bestanddele spillerens karakter

kan foretage sig pa de forskellige lokationer.

13. 4. Spilelementer

De ’non-playing-characters’ spilkarakteren kan mede i spillet,
skal alle vaere kendetegnet ved at have sakaldte fremtraedende
sjove og skave personlighedstraek. Det skal manifestere sig
via karakterernes grafiske udseende, deres adfeerd og hvad de
siger — og herunder i hgj grad, hvad de har for vane at sige og
det ordvalg de anvender. NPC’ernes funktion i spillet er at de
skal vare karakterer, som spilkarakteren kan indga i dialog
med og den vej igennem opnd information om scenariets
emne. NPC’erne udger derudover et centralt element for
puzzles 1 spillet. Disse puzzles vil oftest have en struktur af
at spilkarakteren fir at vide, via en dialog med en NPC, at

denne NPC star og mangler noget. Ved at spilkarakteren finder

dette noget, en genstand af en art, og giver det til NPC’en, sa
udleser det en belonning til spilkarakteren som har tilknytning
til scenariets gkonomiske emne, og som er direkte gavnligt i
forhold til scenariets afsluttende prove pé aftenskolen.

Vi har udviklet tre oversigtsliste, over henholdsvis ’non-
playing characters’, genstande’ og "'mekanismer’ som man kan
mede eller finde i spillet. Vi har bestemt os til at anskueliggore
disse tre typer spilelementer, igennem seks forekomster af
hvert element i spillet — altsa seks eksempler pa hvad denne
type elementer kunne vare. Disse lister er saledes ikke
komplette, men oversigter som skal give et indtryk af hvilke
typer elementer spillet ville komme til at indeholde hvis det
blev realiseret. P4 nuvarende tidspunkt, som spilverdenen er
tilteenkt at blive, kan vi f.eks. konstatere at der er yderligere
NPC’ereispillet som vi ikke redeger for, de er: "Polsemanden’,
’Kontorassistenten’ (pa kommunekontoret), *Kioskejeren’ og
’Ejendomsmeegleren’.

En ting vi vil gere opmaerksom pé, er at de puzzles som ogsa
indirekte bliver gjort rede for i oversigtslisterne for ’genstande’
og ’mekanismer’, at de ikke er tenkt at foregd hver gang
spilkarakteren tager til den lokation hvor den givne puzzle er
placeret. Vi forestiller os at der i hvert scenarie mindst er en sjov
lille puzzle, men at den enkelte puzzle kun vil blive udspillet
en gang, og saledes kun forekommer i et scenarie. Det vil f.eks.
kun vere 1 et scenarie at spilkarakteren pa kommunekontoret
’stiller tiden tilbage’ pa kommunens ur, med henblik pd at

komme til at blive serviceret af kontorassistenten.
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Fig. 11.

‘Oversigt over nogle af de genstande spillet vil indeholde’

Genstande

Anvendelse

Hvor findes genstanden?

Formdl / belonning

Boger, brochurer,

Laeses og studeres

Banken

Forberede sig til proven pa aftenkurset

Peter ved polsevognen

pjecer og foldere, [ - inderholder viden | Kommunen
avis, tidsskrift om scenariets Biblioteket
okonomiske emne Bilhandleren
Ejendomsmagleren
Topstykke Til Peters knallert Bilhandlerens skrammel Peter forteller at han har facitlisten til aftenkursets
prove.
- du belennes med muligheden for under preven,
at snyde (fa givet svaret fra Peter) til to af provens
sporgsmal.
Able Til Lisbeth der har [ Aviskiosken Lisbeth bliver glad
glemt sin madpakke - hun viser dig i en aktuel bog hvad du skal tage
notater til. Disse notater vil vere nesten direkte
svar pa spergsmal 1 aftenkursets prove.
(Gives en ’hot dog’ i stedet, bliver hun fornarmet,
da hun er vegetar).
Hot dog Til den hjemloses Polsevognen Hunden far stillet sin sult. Den hjemlose bliver glad
hund - han giver noget vardifuldt viden om scenariets
emne.
Karestebrev Til Peter fra Lisbeth | Fra Lisbeth pé biblioteket, til | Peter siger ja, Lisbeth bliver glad for din hjalp

- belonningen bliver den samme som med &blet.

Mekanisk mus
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Til at skabe postyr,

sa man kan komme

Aviskiosken

Belenningen bliver at man kommer frem til disken

og man kan komme til at tale med sin bankradgiver




Fig. 12.

‘Oversigt over nogle af de mekanismer spillet vil indeholde’

Mekanisme |Anvendelse Hvor findes mekanismen? | Formdl / virkning
Notesbog Tage notater fra I spilkarakterens taske Forberede til preven pa aftenkurset.
informationsbarende | (inventory)
genstande
Mobiltelefon | ’Video’-ringe til Hr. I spilkarakterens taske Fa hjelp og hints af Hr. Flink til hvordan
Flink (inventory) hjemmeopgaver og puzzles loses.
Modtagelse af SMS
Computer Laese ’business’-sider | Hjemmekontoret Forberedelse til proven pé aftenkurset.
pa internettet, og reg- | Biblioteket Budgetlaegning.
neark
To fugle pé el- | Til at lave fugle- Bilhandleren Distrahere bilhandleren
mast ekskrementer pa bil - sa spilkarakteren kan tage en brochure, som bil-
handleren ikke tillod at man fik nar det kun var til
skolebrug, tiltrods for at bilhandleren har stakkevis
af eksemplarer (at han nemt kan undvare et enkelt
eksemplar).
Konsol- Fé born til at larme Biblioteket Fé bibliotekaren til at gd hen og tysse pa bernene
spillemaskine | ved at sette spille- - sa spilkarakteren kan tage den bog som stod bag
mskinens ledningsstik bibliotekaren, og som spilkarakteren er interesseret
1 stikkontakten 1.
Stort ur "Stille tiden tilbage’ til | Kommunen Fa kontorassistenten til at servicere sig

for kl. 13 ved hjelp af

en skrutraekker

- pa vaeggen

- hun servicerer kun borgerne indtil k1. 13, og klok-

ken er nu mere end det.
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Fig. 13.

‘Oversigt over enkelte af spillets scenarier’

Scenarie

Hvad skal scenariet ende med?

Indhold/Iering

’Bankvalg’

Valg af (fiktiv) bank.

- hvor adskiller bankerne sig fra hinanden?

- hvornér skal man overveje at skifte bank?

- hvor mange banker skal man sammenligne?
- ind- og udlansrente

- kundefordele

- gebyrer

- lanemuligheder

’Budget’

Opstilling af ménedligt budget.

- hvordan opstilles et *godt’ og funktionelt budget?
- hvilke poster skal med?

"Ny bolig’

Dialog med bankradgiver, med henblik pé lan
af penge til keb af hus.

- finansiering

- lantyper (kontantlan, obligationslan, afdragsfrit etc.)
- hvad ber man som boligkeber vare opmaksom pa?
- tilstandsrapport

- renter (fastforrentet eller variabelt forrentet)

’Livsindkomst’

Udregning af brugerens egen livsindkomst.

- determinering af brugerens aktiver og forbrug udover sin

resterende livstid

Pension

Tegnelsen af en privat pensionopsparing.

- hvornér fungerer det danske pensionssystem?
- offentlige lovbaseret pensioner
- arbejdsmarkedspensioner

- private pensionsopsparinger

’Aktier og
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Investering 1 aktier og/eller obligationer

- hvordan fungerer markedsmekanismerne for bestemmelse




13. 5. A. |. — kunstig intelligens

Dette spils opfersel begrenser sig langt hen ad vejen til
reaktioner pa spillerens handlinger. NPC-figurerne er ikke
udstyret med programmeringer, som far dem til at vandre
omkring. Det er derimod meningen at hovedkarakteren skal
stode pa dem pa bestemte steder i spillets forskellige scenarier.
Sé selvom NPC-figurerne ikke flytter sig af sig selv, vil nogle af
dem optrede ved forskellige lokationer 1 forskellige scenarier.
Figuren Peter vil som oftest vare at finde ved pelsevognen,
men 1 enkelte scenarier, vil han befinde sig pa en anden
lokation, f.eks. aviskiosken. Man kan, i nogle tilfelde, fa visse
NPC-figurer til at flytte sig, f.eks. 1 forbindelse med spillets
puzzles — eksemplet med bibliotekaren, der mé distraheres
for at spillets hovedkarakter kan fa fat i en reserveret bog vil
vere typisk. De eneste handlinger, NPC-figurerne udferer
uden at spillerens egen karakter har handlet, vil vare enkelte
bevagelser, som tjener det formal at udtrykke de respektive
karakterers personlighed — f.eks. vil Peter, nar han stir ved
sin knallert, af og til pille ved styret, og maske ligefrem
tende knallerten, og gasse op for derefter at hoppe ned ved
siden af den igen. Det giver spilleren et indtryk af at Peter
er glad for sin knallert og knapt kan lade den std. Manden 1
polsevognen vil af og til ligge hot dog bred 1 risteren eller
halde pelser i vandet, og maske ellers bare sta lenet over
disken og vaere klar pa betjening eller en sludder for en sladder.
Bilforhandleren kunne tenkes at teende en cigar og 1 ny og na
tage et bundt penge op af lommen og kigge pa dem — dette vil
gore denne karakter letgenkendelig som en bilforhandler, da

figurens handlinger (at teende cigarer og kigge pa sine penge)

vil identificere karakteren som en, der har penge — denne
konstatering sammensat med karakterens farvestralende habit
+ lokationen ’bilforhandler’ vil hurtigt fa spilleren til at teenke
at dette ma vare bilforhandleren.

Med hensyn til dialogen, kan det godt forekomme at visse NPC-
figurer nogle gange henvender sig uopfordret til spilfiguren.
Det kan gere spilleren opmarksom pa at dialog kan vere et
brugbart verktej i spillet, og sdledes vare med til at tilskynde

spilleren til at ga pa videre opdagelse.

13. 6. Spilprogression

E-laeringsspillet bestér af scenarier, som hver isar er bygget op
omkring et skonomisk emne. Udgangspunktet for scenarierne
er spilkarakterens deltagelse pa et aftenkursus, der omhandler
de enkelte skonomiske emner i spillet. Spilprogressionen i
de enkelte scenarier, sker igennem at kursets underviser, Hr.
Flink, introducerer scenariets gkonomiske emne, og udsteder
nogle hjemmeopgaver der skal lgses til naste kursusgang,
hvor brugeren/spilkarakteren bliver eksamineret i ’stoffet’.
Brugerens mission i spillet bliver saledes, at finde frem til
svarene pa den af Hr. Flink stillede opgave, via udforskning af
spiluniverset med sin spilkarakter, med henblik pa at forberede
sig til eksaminationen. Nar spilkarakteren har erhvervet en vis
meangde af information, om det skonomiske omdrejningspunkt
forscenariet, vilhan/hun kunne ga tilbage til aftenskolen og tage
testen/eksamen som afslutter kursusforlebet. Finder brugeren
ikke sin egen praestation tilstreekkelig i scenariets afsluttende

test, som er en multichoice-test, sa kan vedkommende valge

119




at spilkarakteren skal ga ud 1 spiluniverset igen og indsamle
flere informationer om det eokonomiske emne, og/eller
repetere det han gjorde forste gang, for derefter pa ny at ga til
scenariet afsluttende test ved aftenskolen — denne cyklus kan
forekomme lige sd mange gange brugeren ensker.

Vi har lavet en oversigt over seks mulige senarier 1 spillet,
og deres overordnet spilprogression — dvs. hvad det enkelte
scenarie skal handle om, og som er det brugeren skal leere om.
Disse seks scenarier skal eksemplificere hvad spillet kommer
til at tilbyde. Det endelige spil forestiller vi os, at skulle

indeholde omkring det dobbelte antal scenarier.
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14. Konklusion

ores forslag pd hvordan et koncept for et

e-leringsprogram, der hjelper brugeren til at

overskue og leere om privatekonomiske aspekter,
1 forhold til vigtige ekonomiske beslutninger, kunne se
ud, er et e-leringsspil.
Den méde hvorpa vi vil formidle privatekonomiske emner
pa en interessant og let tilgaengelig méde, er ved at vores
spilkoncept baserer sig pa edutainment i den forstand at leg og
leering kombineres i samme program.
Strukturen i vores koncept er konstrueret siledes at de to dele
(leg og laering), selvom de begge er til stede, dog ikke foregar
fuldsteendigt sidelobende. Der ’leges’ i de faser af spillet, hvor
brugeren bevager sin spilkarakter rundt ude 1 spiluniverset
og samler information samt lgser spillets puzzles. Spildelen
bliver underbygget af det grafiske udtryk, som vi betegner
’cartoonish’ — bade spillets figurer, bygninger og genstande vil
fa et kreativ humoristisk og spejst udseende, der skal gore hele
oplevelsen af at faerdes i denne verden mere underholdende,

og dermed indbyde spilleren til at g pa opdagelse. Dialogen

skal fungere som en ekstra dimension til spillets karakterer —
karakterernes udseende skal saledes passe overens med deres
made at tale pd, og dermed igen understotte det underholdende
isleet.

Leaeringsdelen traeder i kraft i de faser, hvor den indsamlede
information bruges. Dvs. nér spilkarakteren (og brugeren)
leeser 1 indsamlede beger, pjecer osv. De forberedelser
spilleren gennemgar forinden denne gér til de afsluttende test,
vil ligeledes vaere af leerende karakter. Her teenkes serligt pa
udvalgelsen af den information, spilleren enskes overfort til
spilfigurens notesbog samt den viden spilfiguren har erhvervet
sig igennem dialoger med andre karakterer. Endelig er der
proverne til sidst i hvert scenarie. Her vil brugerens viden
om det aktuelle scenaries skonomiske emne, blive testet i
multichoice-tests. Idet at disse tests (og forberedelserne til dem)
ogsa kan anskues som spilaktiviteter, kan leringen siledes
siges at komme lettere til brugeren ved at vedkommende, i

princippet leger sig til leeringen.

123




124




15. Ansvarsliste

Kapitel Jim

Tonni

Forside og bagside

Titelblad

| <

Abstract

< <

Laesevejledning

Indholdsfortegnelse

Indledning

Problemformulering

Metode

Malgruppe

Lzaering hos voksne

SSIEIEIEIE:

PP PR <

E-lering

Leg og spil

i

i

Computerspillets delelementer

Det underholdende computerspil

Edutainment

Privatekonomi (

)

Den sidste ny (for)bruger

Designdokument

Konklusion

PR KSR

Litteraturliste

PR PR PR R K4 <

Denne liste illustrerer ansvarfordelingen af
specialets kapitler mellem de to forfattere.
Det skal dog slés fast, at begge forfattere har
bidraget til alle kapitler.

Vi anvender folgende markering af ansvars-

fordelingen:
X = primere forfatter
(X) = sekundere forfatter

125




126




16. Litteratur

16. 1.

Anvendt litteratur

Andersen, Frans Orsted. Flow og fordybelse. Hans
Reitzels Forlag, 2006.

Bannon, Liam J. & Bedker, Susanne. Beyond the
Interface: Encounting Artifacts in Use. DAIMI
PB, 1989.

Bates, Bob. Game Design. Thomson Course Tech-
nology PTR, 2. udgave, 2004.

Caillois, Roger. Man, play and games. University
of Illinois Press, 2001.

Christensen, Marie & Fischer, Louise Harder.
Udvikling af multimedier — en helhedsorienteret
metode. Nyt Teknisk Forlag, 2. udgave, 2. oplag
2006.

Clark, Ruth C. & Mayer, Richard E. E-learning
and the science of instruction — proven guidelines
for consumers and designers of multimedia learn-
ing. Jossey-Bass Pub., 2002.

Crawford, Chris. On Game Design. New Riders
Publishing, 2003.

Bridger, Darren & Lewis, David. Den ny for-
brugers sjcel. JPBager, 2000.

Csikszentmihalyi, Mihaly. Flow — optimaloplev-

elsens psykologi. Dansk psykologisk Forlag,
2005.

Dalgaard, Henning & Andersen, Tom N. Edutain-
ment — leering med computerspil. Systime Acade-
mic, 2004.

Henderson, Allan J. The e-learning question and
answer book — a survival guide for trainers and
business managers. Amacon, 2002.

Hofset, Arnold. Pedagogikk — for videregdende
skole og voksenoppleering. Gyldendal Norsk For-
lag AS, 1. utgave, 4. opplag, 2003.

Holmes, Bryn & Gardner, John. E-learning — con-
cepts and practise. Sage Publications, 2006.
Huizinga, Johann. Homo Ludens — om kulturens
oprindelse i leg. Gyldendals Uglebeger, 1963.
Illeris, Knud. Hvad er det scerlige ved voksnes
leering? 1 Jensen, Carsten Nejst (red.). Voksnes
leeringsrum. Billesg & Baltzer Forlagene, 2003.
Jacobsen, Jan Krag. 25 sporgsmadl. Roskilde Uni-
versitetsforlag, 1997.

Jantzen, Christian & Vetner, Mikael. Oplevelse —
et videnskabeligt glossar 1 Jantzen, Christian &

Jensen, Jens F. Oplevelser: Koblinger og transfor-

127




128

mationer. Aalborg Universitetsforlag, 2006.
Jantzen, Christian; Rasmussen, Tove Arendt &
Vetner, Mikael. Bag om dillen — oplevelsesokon-
omiens aktive forbrugere i Jantzen, Christian &
Jensen, Jens F. Oplevelser: Koblinger og transfor-
mationer. Aalborg Universitetsforlag, 2006.

Jung, Carl Gustav. Man an his symbols. Dell Pub-
lishing, 1968.

Konzack, Lars. Edutainment — leg og lcer med com-
putermediet. Aalborg Universitetsforlag, 2003.
Koster, Ralph. 4 theory of fun — for game design.
Paraglyph Press, 2004.

Lazzaro, Nicole. Why We Play Games — four keys
to more emotion without story. Online artikel fra

8. marts, 2004 — http://www.xeodesign.com/xe-

odesign whyweplaygames.pdf

Mayer, Richard E. Multimedia learning. Cam-
bridge University Press, 2001.

Moller, Michael & Nielsen, Niels Chr. Din okono-
mi — en bog om tid og penge. Borsens Forlag,
2005.

Norlem-Serensen, Hanne & Marstal, Helle. Mod-
stand som meningsfuld handling - en voksenpceda-
gogisk udfordring 1 Jensen, Carsten Nejst (red.).
Voksnes lceringsrum. Billesg & Baltzer Forlagene,
2003.

Prensky, Marc. Digital game-based learning. Par-
agon House Pub., 2007.

Raaheim, Arild & Raaheim, Kjell (red.). Leering

hos voksne. Sigma forlag AS, 2. oplag, 2001.
Rollings, Andrew & Adams, Ernest. On Game De-
sign. New Riders Publishing, 2003.

Rosenstand, Claus & Laursen, Per. Computerspil
— Manifest. Spil-veje. Online artikeludgivelse fra
spilforskning.dk-konference, 28 —29. august, 2003

—  http://www.spilforskning.dk/gameapproaches/
GameApproaches9.pdf

Rouse I1I, Richard. Game Design — theory & prac-
tise. Wordware Publishing, 2. udgave, 2005.
Salen, Katie & Zimmerman, Eric. Rules of Play
— Game Design Funadamentals. The MIT Press,
2004.

Sheldon, Lee. Character Development and Story-
telling for Games. Thomson Course Technology
PTR, 2004.

Vogler, Christopher. The writer’s journey — myth-
ic structure for storytellers and screenwriters. Pan
Books, 2. udgave, 1999.



16. 2.

Baggrundslitteratur

Brookfield, Stephen. Understanding and Facilitat-
ing Adult Learning — A Comprehensive Analysis of
Principles and Effective Practices. Jossey-Bass,
1986.

Jensen, Jens F. (red.). Multimedier, hypermedier
og interaktive medier. Aalborg Universitesforlag,
3. oplag, 2002.

Norman, Donald A. The design of everyday things.
MIT Press, 2000.

Trias, Josep Maria. Grundlaget for Design 1 Dan-
ielsen, Oluf (red.). Lering og multimedier. Aal-
borg Universitetsforlag, 1997.

Walther, BoK. & Jessen, Carsten (red.). Spillets ver-
den. Danmarks Padagogiske Universitet, 2005.

. Hiemmesider og online spil

Penge.dk — http://www.penge.dk

Pengepriser.dk — http://www.pengepriser.dk
Pensionsinfo.dk — https://www.pensionsinfo.dk
Tonicgames.dk — http://www.tonicgames.dk
Vistachild.com. Computerspillet ’Sputnik pa
eventyr’ af VistaChild —http://www.faldt.net/Sput-
nikOnAdventureTegnsprog.php

Vistachild.com(1) — http://www.vistachild.com

XEODesign — http://www.xeodesign.com

16. 4. Computerspil der henvises til i opgaven
Collapse
Civilization
Day of the Tentacle
Dreamfall — the longest journey
Fahrenheit
Grand Theft Auto 111
Halo
Monkey Island(-serien)
Myst
Splinter Cell
Tetris
Top Spin Tennis
Unreal Tournament

Vims

129




130




17. Bilag

Bilag 1.:

‘HOME-Metoden’

af Marie Christensen & Louise Harder Fischer.
(Christensen & Fischer 2006, s. 14).

Realisering

Infrmaticenstrukiur | briefing
Flpwihan
St
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Bilag 2.:
25 sporgsmdl’

af

Jan Krag Jacobsen.

(Jacobsen 1997).

O 00 1 N L B W N —

. Hvem er malgruppen ?

. Hvad er budskabet?

. Hvad er mediet?

. Hvilken effekt skal produktet have hos mélgruppen ?

. Hvad er formaélet med effekten hos malgruppen?

. Hvem er afsender?

. Hvilken effekt skal produktet have hos afsenderen?

. Hvad er formalet med effekten hos afsenderen?

. Hvordan pavirkes malgruppen ellers med lignende budsk-

aber?
10. Er produktet lavet for?

11

. Hvor, hvornar og hvordan skal malgruppen opleve produk-

tet?

12
13

. Hvordan skal produktet distribueres?
. Hvilke genrer skal bruges?

14. Hvilke fortellemader skal bruges ?

15
16
17
18
19

20.

21

. Hvilke feerdigheder skal producenten have?
. Hvilken viden skal producenten have?

. Hvor meget skal der tages med?

. Hvilket apparatur er nedvendigt?

. Hvad ma produktet koste?

Hyvilke juridiske problemer kan opsta?

. Hvilke etiske problemer kan opsti?

22. Hvad skal produktet hedde?

23. Hvordan ser tidsplanen ud?

24. Hvoruan laver man nemmest produktet?
25. Hvordan skal produktet afproves?

133







Bilag 3.:

“Types of learning’

af Marc Prensky.
(Prensky 2007, s. 156).

(fortseettes)

“Content” | Examples Learning activities | Possible Game Styles
Facts Laws, policies, product Questions Game show competitions
specifications Memorization Glashcard type games
Association Mnemonics
Drill Action, sports games
Skills Interviewing, teaching, Imitation Persistent state games
selling, running a Feedback Role-play games
machine, Coaching Adventure games
project management Continuous practice Detective games
Increasing challenge
Judgement | Management decisions, Reviewing cases Role play games
timing, ethics, hiring Asking questions Detective games
Making choices (practice) | Multiplayer interaction
Feedback Adventure games
Coaching Strategy games
Behaviors Supervision, self-control, | Imitation Role playing games
setting examples Feedback
Coaching
Practice
Theories Marketing rationales, how | Logic Open ended simulation
people learn Experimentation games
Questioning Building games

Constructing games
Reality testing games
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Bilug 3.: (fortsat)
“Types of learning’
af Marc Prensky.

(Prensky 2007, s. 156).

“Content” |Examples Learning activities  |Possible Game Styles
Reasoning Strategic and tactical Problems Puzzles
thinking, quality analysis | Examples
Process Auditing, strategy System analysis and Strategy games
creation deconstruction Adventure games
Practice Simulation games
Procedures | Assembly, bank teller, Imitation Timed games
legal procedures Practice Reflex games
Creativity Invention, Product design | Play Puzzles
Memorization Invention games
Language Acronyms, foreign Imitation Role playing games
languages, business or Continuous practice Reflex games
professional jargon Immersion Flashcard games
Systems Health care, markets, Understanding principles | Simulation games
refineries Graduated tasks
Playing in microworlds
Observation | Moods, morale, Observing Concentration games
inefficiencies, problems Feedback Adventure games
Communica- | Appropriate language, tim- | Imitation Role playing games
tion ing, involvement Practice Reflex games
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