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Forord

Igennem min tid pa Aalborg Universitet er jeg blevet udsat for en mangde forskellige synspunkter og ideer,
og resultatet er, som intenderet, at jeg har faet en meget dybere og rigere forstaelse af de ting der omgiver
mig. Med andre ord — lzering.

Efterhanden som min viden er blevet stgrre, har jeg igen og igen fglt mig drevet til at applicere min nye
viden pa en teknologi og et medie der har ligget mig neert siden min barndom, nemlig computerspil.
Igennem min universitetstid har jeg studeret de narrative og dramatiske forhold omkring computerspil,
deres relation til de ludologiske forhold i spil, de sociale forhold i og omkring spil, den ledelsesproces der
ligger bag at udvikle spil, og senest de praktiske forhold der knytter sig til arbejdet med spildesign, i
forbindelse med min virksomhedspraktik.

Det virker kun oplagt at jeg her pa mit afsluttende semester tager al denne viden og forsgger at
sammendrage mine erfaringer. Resultatet af dette arbejde er det foreliggende speciale.

Jeg vil i den forbindelse starte mine taksigelser i kronologisk orden, ved at takke mine foraldre for den gra
madkasse af en spillekonsol jeg sa vidt jeg husker, fik til min ottears fgdselsdag. En 8-bit Nintendo
Entertainment System, med spillene Super Mario Bros. og RC Pro Am. Jeg har den endnu.

Jeg begar muligvis “post hoc ergo propter hoc” fejlslutningen, den fejlagtige antagelse at en begivenhed der
efterfglger en anden ma veaere forarsaget af den fgrste begivenhed, men jeg tror ikke min nuvaerende
interesse for computerspil ville vaere sa stor, havde det ikke vaeret for det gra vidunder.

| mere akademisk sammenhaeng vil jeg gerne takke Henrik Scharfe og Claus Rosenstand, to eksemplariske
vejledere der pa hver deres made har formet min forstaelse og tilgang til videnskab. Det er deres
standarder jeg forsgger at leve op til nar jeg arbejder akademisk.

Jeg takker ligeledes mine medstuderende, szerligt Bjarni Jensen, Jakob Hald, David Kiel og Peter Thomsen.
Mange af de ideer jeg arbejder med, er udarbejdet i samarbejde med dem. Vi har haft mange stimulerende
diskussioner bade fgr og under specialet, og jeg haber at mange ogsa vil fglge efter.

Sluttelig takker jeg min specialevejleder Thessa Jensen, der har budt ind med nye, friske teoretiske vinkler,
og med hvem jeg alligevel igennem hele specialeperioden har veeret bemaerkelsesvaerdigt enig.

Aalborg, juli 2009, Christopher Aaby.



Computerspil i leering og leering i computerspil

Af Christopher Aaby Sgrensen

Informationsalderen er over os!

Vi lever i en tid og et samfund hvor internettet boomer, og information er den lettest tilgeengelige ravare
der findes. Det virker klart at de naeste skridt ikke drejer sig om at forgge maengden af information, men
derimod at strukturere den sa informationen ogsa kan omsaettes til viden sa smertefrit og effektivt som
muligt. Den side af opgaven der overvejende fokuseres mest pa i videnskaben i gjeblikket, er at strgmline
processen hvormed man sgger, finder, filtrerer, organiserer og arkiverer information. Dette er det generelle
workflow vi alle skal igennem mange gange dagligt for at finde informationer, fra videnskabelige artikler til
bustider pa nettet. Optimeringen af de processer er i hastig og stadig udvikling, og den offentlige
opmarksomhed pa disse problematikker er stor nok til at firmaer som Apple og Google (eller Ikea og B&O)
kan szelge sig selv pa klar kommunikation og effektiv servicering af kunden.

Tingene ser lidt anderledes ud i undervisningssektoren. Vi har rigeligt af information der skal undervises i,
men informationsteknologien i undervisningssystemet fglger kun modvilligt med, ikke i front for
udviklingen men derimod hablgst bagerst i feltet. Samfundets informationsstruktur har forandret sig
drastisk i Ipbet af de sidste 10 ar, men skolerne ligner sig selv.

Et andet faanomen der har vaeret pa vej op i tiden de sidste 20 ar, er computerspil. | takt med computerens
udbredelse og udvikling er computerspillene slaet igennem pa mange forskellige markeder og i mange
forskellige former. Jeg finder personligt dette nye medie uhyre interessant, bade fordi det er nyt og kun
delvist udforsket, fordi det har haft store kulturelle, sociale og tekniske implikationer i verden, og
naturligvis fordi jeg er vokset op med computerspil som en af mine hovedkilder til underholdning og
adspredelse. | de sidste ar har jeg blandt andet beskzeftiget mig med spilteori og design af computerspil, og
nyligst var jeg i min 9. Semesters praktik ansat som spildesigner pa laeringsspillet Musica. Her gik det op for
mig at computerspil har et meget stort potentiale i leeringssammenhange. De har for eksempel en staerk
evne til at formidle, pa grund af deres iboende interaktivitet og multimedialitet, og de lader ogsa til, som
medie, at have en underholdende, selv-motiverende kvalitet.

Det viser sig dog ogsa hurtigt at appliceringen af digital spilbaseret leering ikke er uproblematisk. For det
ferste er det et forholdsvis ungt forskningsfelt, og vi har endnu ikke udviklet en dyb og nuanceret forstaelse
af fanomenet og dets potentialer. For det andet er der praktiske og gkonomiske barrierer for udvikling af
gode lzeringsspil. Computerspil er i forvejen meget komplekse at udvikle, fordi udviklingen involverer
mange forskellige fagligheder og overvejelser, der skal kunne interrelatere som dele af et system og gd op i
en hgjere enhed. Introducerer man oveni denne kompleksitet et laeringsindhold der skal formidles, bliver
bade systemet og udviklingen af systemet meget mere kompliceret, for ikke at naevne omkostningerne der
ogsa stiger. Computerspil udvikles i et miljg med hard konkurrence, med stor gkonomisk risiko fra
udviklerens side, og hvor gennemsnitsbrugeren kan anskaffe sig det faerdige produkt pa ulovlig vis relativt
let, hvilket ikke ligefrem gavner det gkonomiske miljg. Hvis udviklingen af disse produkter ggres endnu
dyrere, og markedet samtidig ggres mere begraenset og specifikt, stiger risikoen yderligere.

Min interesse ligger dog ikke i at undersgge de praktiske og gkonomiske omstaendigheder og muligheder
for digital spilbaseret lering. Det jeg er interesseret i, er hvad dette relativt nye medie kan bruges til —om
det kan bidrage noget i og udenfor klasselokaler, eller i virksomheder, om det er starten pa en revolution
indenfor undervisning eller irrelevant, og hvorvidt der er nogle former for leeringsmateriale og —situationer
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der er velegnede eller uegnede til denne nye form. Jeg er kort sagt interesseret i potentialet for dette nye
medie. Men hvordan undersgger man det?

Undersggelse af digital spilbaseret laering

Man kan let glemme at "digital spilbaseret leering” er en kategori af teknologier, ikke et specifikt produkt
eller en ngjagtigt defineret teknologi. At stille spgrgsmalet “gavner computerspil laering?” svarer til at stille
spgrgsmalet “er computerspil underholdende?”. Det dbenlyse svar er at computerspil er forskellige. De
fleste spil er underholdende for nogle mennesker, og uinteressante for andre. Alligevel nyder nogle spil en
bred konsensus om at vaere underholdende eller pa andre mader gode, mens nogle andre spil har den
mere tvivisomme brede anerkendelse af at veere kedelige eller pa andre mader darlige.

Dette betyder to ting — at computerspil for det fgrste ikke alle sammen har en lige kvalitet af at veere
"underholdende”, og at denne kvalitet for det andet vurderes subjektivt fra spiller til spiller, og kun til en vis
grad kan generaliseres. Pa grund af denne subjektivitet og forskellighed er det ikke nok at se pa spil som en
samlet teknologi der er mere eller mindre underholdende. Man ma udvikle en dybere forstaelse af hvordan
spil (potentielt) er underholdende, en forstaelse for deres unikke og delte egenskaber, og en forstaelse for
de brugere der spiller spillene.

Dette g@r sig naturligvis ogsa geeldende med computerspils andre subjekt-afhaengige kvaliteter, for
eksempel deres kapacitet for at facilitere lzering. Det er vigtigt at huske at selv om to computerspil
ngdvendigvis deler nogle egenskaber betyder det ikke at de ngdvendigvis deler alle deres egenskaber, og
ikke i lige hgj grad. Nar resultaterne af forskellige empiriske studier i spils nytte i
undervisningssammenhange giver forskellige resultater, sa er det ikke sa maerkeligt. Selv med et sa stort
udvalg af testpersoner at resultaterne far en vis statistisk palidelighed, skal disse studier stadig ses i teet
sammenhang med det spil der testes. Et darligt laeringsspil vil per definition give darlige resultater — det er
netop det der definerer det som "darligt”. En undersggelse af et darligt leeringsspil kan derfor siges at give
et bekraeftende resultat nar resultatet er darligt — men det forudsaetter at man ved hvad det er for et spil
man undersgger.

Projektbeskrivelse

Svaret pa dette problem er at forstaelsen af laeringsspil ma udvikles fgrst. Vi ma have en dyb forstaelse af
hvordan leeringsmekanismerne i spil fungerer, og vi ma kunne adskille de gode lzeringsspil fra de darlige, for
vi kan adskille laeringsspil som helhed fra andre lzeringsmedier. Denne dybere forstaelse kan udvikles
igennem bade teoretiske og empiriske studier, men begge typer studier ma fgrst og fremmest fokusere pa
hvordan lzeringsspil fungerer, far vi kan se pa hvor godt de fungerer. Af denne grund vil jeg som
udgangspunkt forsgge at generalisere omkring spil, og udvikle den grundleeggende forstaelse af
computerspil i laeringssammenhange.

For at ggre dette er det ngdvendigt at inddrage en bred vifte af teorier, fra laeringsteori og relaterede felter
spilteori og designteori, samt naturligvis teori fra det egentlige hovedfelt, digital spilbaseret lzering.

Det har under specialeskrivningen veeret en bekymring for mig at dette meget brede teorifelt vil vaere for
meget at daekke pa den relativt begraensede tid og plads der afsaettes til et speciale, og jeg satte derfor ud
for at se mere eller mindre eksklusivt pa de motivationelle egenskaber computerspil lader til at have. Det
viste sig dog at disse egenskaber ikke kan ses isoleret fra computerspilmediets andre egenskaber, fordi
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dette kun giver et forvraenget og ufuldstaendigt indtryk af mediets kapacitet som helhed, og fordi begreber
som underholdning er problematiske at isolere fra computerspils evner til repraesentation, simulation og
interaktion. | stedet har jeg forsggt at give en bred udlagning af hvordan computerspil kan fungere som
leeringsmedier.

Min intention i specialet er at granske den eksisterende forskning, identificere interessante sammenhange
og ideer i teorien, og forsgge at give et mere samlet bud pa hvordan faenomenet digital spilbaseret lzering
bgr forstas og udforskes. Kompleksiteten og densiteten af denne forskning er dog en forhindring.

Teorien omkring digital spilbaseret laering er pa ingen made homogen, og selv de bedste bud traekker pa
teorier fra mange forskellige felter, der relativt uproblematisk sammenstilles. Det maerkes endnu klart at
der er tale om et ungt forskningsfelt, og der er endnu ikke formet nogen staerk “hovedskole” indenfor
feltet. Dertil kommer at der er tale om et krydsfelt mellem forskellige teknologier og praksisser, hvilket
begrebet "digital spilbaseret laering” ogsa antyder. ”Digital” vil sige at der er tale om digitale medier, hvilket
i sig selv er et kompliceret felt der behandler emner som informationsdesign, greensefladedesign,
interaktivitet og multimedialitet. ”Spilbaseret” vil sige at der er tale om spil, hvilket der er blevet forsket en
del i, men forskning i digitale spil er fgrst taget til indenfor de sidste 20 ar, og efter min mening er det kun
indenfor den sidste handfuld ar at feltet for alvor er blevet selvstandigt og er begyndt at ggre op med
”lant” teori fra litteratur og medieforskning og mere traditionel lege- og spilteori. Laeringsteori er
veludviklet, men er pa den anden side et meget nuanceret felt, med mange skoler der alle har deres
forskellige styrker og svagheder.

Resultatet er en overvaeldende masse af teori der skal undersgges, vurderes, udveaelges og behandles, en sa
stor masse at en enkelt fremstilling ngdvendigvis kun kan udggre et begraenset perspektiv.

Problemformulering

Det er ikke mit fokus at udvikle en "spillenes paedagogik”, der beskriver hvordan spil kan anvendes som
leeringsmedier, men derimod at sammensatte et teoretisk rammevaerk for forstaelsen af spil som medier i
en leeringskontekst, og at diskutere de forskellige teoriers indbyrdes relationer til hinanden.

Spidsformuleret som et spgrgsmal udtrykker jeg specialets formal sadan:

"Hvad er det lzeringsmaessige potentiale for computerspil som leeringsmedier,
med fokus pG motivation og formidling?”

Forst er det ngdvendigt at se pa hvad ”lzering” egentlig er. Jeg gar naermere ind i dette i teoriafsnittene om
lzering, men kort fortalt har jeg et bredt syn pa leering, og anser laering for at veere den proces hvorigennem
al tilegnelse af viden eller faerdigheder foregar.

Udtrykket "laeringsmaessige potentiale” kan virke en smule uklart. Det skyldes hovedsageligt at jeg netop
ikke kender dette potentiale fgr jeg har udforsket det. Der er ikke tale om en 1-dimensionel maling af
potentiale som en vardi der kan vaere "hgjere” og "lavere”, men derimod nogle egenskaber der ggr spil
seerlig egnede eller uegnede som laeringsmedier. Min opgave er at finde frem til hvad disse egenskaber er,
og hvordan de relaterer sig til forskellige laeringsformer, forskelligt indhold og forskellige situationer.
Udtrykket "laeringsmedier” skal forstas bredt. Spil ekskluderes hverken som supplerende medier, pa linje
med modeller eller tavler, som enkeltstaende medier, pa linje med bgger og online selvstudier, eller som
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kommunikative medier, pa linje med internetfora og telefoner. Digitale spil er sandsynligvis mere eller
mindre egnede i forskellige sammenhange, og dette er en del af det lzeringsmaessige potentiale.

Tilfgjelsen "med fokus pa motivation og formidling” er en afgraensning fra andre optikker, for eksempel
kultur eller gkonomi. Jeg foretager denne afgransning bade for at begraanse mit arbejde, og for at
beskaeftige mig med en kerne af interne egenskaber ved digitale spil. Tenkere som Marc Prensky er
allerede overbevist om det leeringsmaessige potentiale i spil, og foreslar at vi koncentrerer os om at aendre
det gkonomiske klima i industrien og i skolerne for at fa skabt en mere markedsdreven innovation af
teknologierne®. Prensky fremhaever ligeledes at digital spilbaseret laering netop er vital lige nu, fordi den
generation af unge der begynder i skoler nu er vant til en digital interaktions- og formidlingsform. Det kan
meget vel veere, men dette falder udenfor mit fokus, og siden det gkonomiske klima og kulturen omkring
spil er i hastig udvikling, mener jeg det ville kraeve et stgrre arbejde at lave nogle kvalificerede forudsigelser
i den sammenhang.

! Prensky (2007)
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Metode

Metodisk set behandles problemet ud fra et teoretisk perspektiv, hvor computerspil og aktiviteten at spille
computerspil, sammenstilles med teorien omkring lzering. Jeg gar undersggende og eklektisk til vaerks, i det
jeg farst undersgger de teoretiske felter for at fa et indtryk af forskningens nuvaerende tilstand, og
uddrager de teorier jeg vurderer, er gyldige og kan supplere eller relativisere hinanden.

En del af arbejdet drejer sig dermed om at familiarisere mig med de eksisterende teorier. Denne del af
arbejdet er ikke en eksplicit del af specialet, men det bgr understreges at jeg arbejder med nogle store
teoretiske felter der er i konstant udvikling. Specielt spilteori og krydsfeltet mellem spilteori og laeringsteori
er i rivende udvikling i skrivende stund, og det er en naesten uoverskuelig opgave at ajourfgre sig med hele
mangden af arbejde indenfor felterne. Jeg har dedikeret forholdsvis meget af min tid til
informationss@gning i hab om at det kan give mig et helstgbt billede af den nuvzaerende status i feltet.

En anden del af arbejdet er at udvaelge teorier til behandling og sammenligning i specialet. Udveelgelse af
data skal naturligvis foretages med den st@rst mulige forsigtighed i akademisk arbejde, fordi man Igber en
risiko for at fravaelge relevante data der kunne have sat tingene i et andet lys. Dette ggr ogsa min
informationss@gning endnu vigtigere, da den er ngdvendig for at kunne vurdere de forskellige teorier.
Generelt arbejder jeg med forholdsvis bredt anerkendte teorier, og jeg kritiserer de forskellige teorier hvor
jeg mener det er relevant. Jeg har ogsa bestraebt mig pa at indikere hvor der er kontroverser i
forskningsresultaterne, sa laeseren kan danne sig et indtryk af forskningens tilstand.

En rgd trdd igennem mit teorivalg er at jeg forsgger at drage pa teorier der er sa generelle som muligt.
Mange spilstudier, ogsa blandt dem jeg selv citerer, er baseret pa konkrete spil (bade laeringsspil® og
almindelige underholdningsspil®) eller konkrete situationer (for eksempel brugen af lzeringsspil i det
amerikanske skolesystem?). Saddanne studier har naturligvis deres ret, men pa grund af deres snaevre fokus
ma man veere forsigtig i at generalisere deres resultater ud over stgrre omrader end de var designet til. Jeg
undersgger leeringsspil som en teknologi med et generelt potentiale, ikke deres brug i nogen specifik
kontekst, og det er derfor afggrende at jeg drager pa teorier der ikke er bundet til specifikke spil,
situationer eller kulturer, sa vidt det er muligt.

Mit teorivalg spaender bredt, men falder indenfor tre hovedkategorier, med en fjerde "mellemkategori”
hvor teorierne overlapper.

Pa den ene side beskzeftiger jeg mig med spilteori, herunder spildesignteori og multimedieteori. Jeg
behandler pa ingen made emnet udtgmmende, men udvalger og beskriver nogle af de mest
grundlzeggende pointer i det teoretiske felt. Viden om spilteori er ngdvendig for at kunne generalisere
omkring computerspil, og denne del af teorien vil hjelpe til at indkredse hvad spil er, hvordan de fungerer,
og pa den made belyse hvordan de kan fungere i laeringssammenhange.

Pa den anden side beskaeftiger jeg mig med leeringsteori, herunder kognitionsteori. Jeg arbejder med
kognitionsteori fordi denne teori forsgger at generalisere over menneskelige grundvilkar, nemlig hvordan
vores hjerne fungerer, frem for at fokusere pa den sociale eller kulturelle kontekst leering foregar i, eller et

2 F.eks. Ke (2008)
? F.eks. Gee (2004)
* F.eks. Shernoff et al. (2003)
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specifikt stof der skal laeres. Der bliver dog Igbende inddraget andre teoretiske optikker for at kritisere eller
udvide kognitionsteorien.

Det tredje omrade jeg beskaeftiger mig med er motivationsteori. Motivation er i sig selv et stort omrade der
primaert placerer sig indenfor en psykologisk tradition, men som jeg vil illustrere er der ogsa god
sammenhang mellem motivation og computerspil, og ikke mindst mellem motivation og lzering. | forhold
til computerspil og laering gar jeg mest ind i det automotiverende aspekt af at mgde udfordringer og
overkomme dem, men i afsnittet om computerspil behandler jeg ogsa kort andre former for belgnning (og
dermed motivation) i computerspil.

Den sidste kategori har at ggre med digital spilbaseret laering, som feltet ssedvanligvis defineres
internationalt. Indenfor denne kategori behandles bade computerspilsteori, laeringsteori, motivationsteori
og andre optikker, med den r@de trad at de teoretiske optikker belyser det samme faanomen. Dette afsnit
leder op til min egen diskussion af teorier, der tager form undervejs i de forholdsvis fyldige teoriafsnit, men
sammenfattes og bearbejdes yderligere i det fglgende kapitel.

| diskussionen af teorier vil jeg forsgge at illustrere, hvordan de forskellige teorier siger noget om det
laeringsmaessige potentiale jeg forsgger at indkredse. Her kommer jeg ind pa sammenhange og konflikter
mellem teorierne, og bidrager med mine egne slutninger.

Sluttelig samler jeg op pa de forskellige pointer i en kortfattet konklusion.
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Teorl

Som tidligere nzevnt forsgger jeg at drage pa teorier der er sa generelle som muligt. Det vil sige at jeg
forsgger at anskue teorier fra et perspektiv der er frigjort fra kulturelle forskelle, og for eksempel er
geeldende pa tvaers af biologisk lighed (at vi alle sammen er mennesker, modsat kulturel forskellighed, hvor
vi ikke alle sammen er “europaeere” eller “unge”) og pa tveers af teknologisk lighed (computerspil anses for
at vaere en teknologi, for hvilken der geelder nogle generelle egenskaber). Naturligvis er ingen teori blevet
til i et kulturelt vakuum, men nogle teorier er mere alment applicérbare end andre.

Derudover er mit speciale teoretisk funderet, og emnet jeg beskaeftiger mig med er i hgj grad
multidisciplinzert. Det betyder at der skal et stort og varieret udvalg af teorier til at beskrive emnet. Jeg
haber at min gennemgang af teorierne ikke lider, under den maske lidt overfladiske eller selektive
behandling.

Teoriafsnittet er bygget op i tre hovedkategorier — computerspil, laering og motivation. Sluttelig er der en
fierde kategori, nemlig digital spilbaseret laering, hvor teorifeltet er sa bredt at det ikke giver mening at
prgve at begraense det til de mere specifikke hovedkategorier.

Computerspil

I”

Faenomenet ”spil” er meget gammelt, og stammer sandsynligvis fra et begreb om kompetitive og
udfordrende aktiviteter. Begrebet “spil” bruges metaforisk meget bredt i sproget, for eksempel om legende
men udfordrende aktiviteter som ”ordspil”, men ogsa om som en metafor for mere alvorlige, kompetitive

2 n

og udfordrende aktiviteter som “krig”, "kaerlighed” eller “samtale”. Feellesnaevneren ma siges at vaere

|II

"regler” — alle spil har regler. Det vi normalt bruger udtrykket “spil” omkring kan ses som en destillation af
disse uformelle spil — det rene spil hvor reglerne er eksplicitte og aktiviteten ikke forurenes af andre forhold
end de formelle regler. Det anses jo for eksempel for darlig skik at seerbehandle en spiller i et spil fordi man

er forelsket i vedkommende, eller fordi vedkommende er ens chef.

Spil er ldre end vores tidsregning, men computerspil er et forholdsvis ungt medie, der stadig er i hastig
udvikling. De fgrste sma skridt kan spores tilbage til omkring 50’erne, men det var fgrst i midten af 70’erne
at de fgrste kommercielle spil blev til, og der blev tale om en reel spilindustri. Denne industri bestod mest i
replikationer af meget enkle spil, og det var fgrst i 80’erne at den Japanske spilindustri mere eller mindre
vaeltede den vestlige, seerligt pa grund af innovationer fra det i dag velkendte selskab Nintendo. Her efter
begyndte konkurrencen, og dermed udviklingen, for alvor at satte ind. Siden da er computerspil blevet en
mainstream industri, med en omsaetning i 2008 pa 11,7 milliarder dollars i USA alene’, og bred popularitet.
Computerspil bruges som led i marketingkampagner, som led i skoleundervisning, der afholdes officielle
turneringer i computerspil, og der er talrige eksempler pa brugere (ikke formelt organiserede, profiterende
virksomheder) der modificerer spil eller udvikler deres egne spil, for det meste til fri afbenyttelse pa nettet.
Dele af stort set alle segmenter af befolkningen spiller spil, fra sma bgrn til pensionister, maend og kvinder,
og sa videre.

> Fra "the Entertainment Software Association”’s officielle hjemmeside.
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Computerspil som begreb

Jeg beskaeftiger mig med computerspil, men hvad indebzerer det ngjagtig? Jeg bruger udtrykket
”computerspil” synonymt med “digitale spil”, i den forstand at jeg ikke skelner mellem spil der spilles pa
spilkonsoller (der ofte kaldes “video games” eller pa dansk “konsolspil”), spil pa telefoner, eller spil pa

IM

PC’er. Ontologisk placerer jeg dermed udtrykket “computerspil” over disse inddelinger, som en bestemt

type medie for spil, nemlig digitale medier, men deekkende over mange andre mere specifikke medier.

Dermed har jeg ogsa afgranset mig fra visse forskelle mellem disse typer spilmedier. Jeg fokuserer ikke
specifikt pa det sociale dagligstuespil som familien kan samles om, for den type spil understgttes ikke af alle
konsoller. Jeg fokuserer heller ikke pa gaming-on-the-go med mobile platforme, eller pa de modding
communities der primaert eksisterer omkring PC spil. Jeg generaliserer altsa over computerspil der er
specifikke for deres afviklingsteknologi.

Det betyder ogsa at jeg ikke ser pa laeringsspil som et isoleret faenomen, men pa spil generelt. Nar jeg
begraenser mig til leeringsspil skriver jeg det eksplicit.

Ligesom for eksempel spilforskeren James Paul Gee tager jeg heller ikke udgangspunkt i de konkrete spil
der findes i dag, men i det potentiale spil har®. Her er det nyttigt at se pa spil som systemer, og pa det
digitale miljg som et medie eller nogle medievilkar, og pa den made forsta hvordan computerspil generelt
fungerer, i stedet for at tage udgangspunkt i cases. Det er naturligvis farligt at ggre sig forventninger om et
potentiale, fordi det netop ikke er indfriet endnu, og derfor ikke er direkte iagttageligt, men det virker klart
at den sidste medrivende fortzelling, den sidste gameplay mekanik og de sidste inputsystemer endnu ikke
er skabt. Vi kan med andre ord forestille os teknologier og indhold der er muligt at skabe, men endnu ikke
er blevet skabt.

En definition af spil

Det er afggrende at forsta hvordan computerspil adskiller sig fra andre medier. For at indkredse dette
definerer jeg computerspil, og skaber dermed en afgraensning mellem hvad computerspil er og hvad det
ikke er. Jeg vil fgrst se pa en kort definition af spil generelt, der altsa ogsa inkluderer "analoge” spil som
Ludo, spydkast eller tag-fat.

Der findes mange bud pa definitioner af computerspil, og jeg vil ikke forfglge en stgrre diskussion af disse
definitioner’. Det er dog vaerd at naevne at Ludwig Wittgenstein i vaerket ”Filosofiske undersggelser’®,
demonstrerede at spil ma defineres ud fra en reekke kriterier, en metode der er blevet taget op af mange
siden hen. Johan Huizingas definition af leg i Huizinga (1950) og Roger Caillois’ definition af leg i Caillois
(1964), kan ses som klassikere indenfor feltet, og er teet knyttet til definitionen af spil. Mange senere
definitioner af computerspil traekker stadig pa de punkter Huizinga og Caillois opstiller. Dette er blandt
andet interessant fordi bade Huizinga og Caillois forstod legen som noget evolutionaert og
udviklingsmaessigt grundlaeggende, bade for dyr og mennesker. Der er altsa tale om meget generelle
teorier, i trad med den laeringsteori jeg beskaeftiger mig med senere.

6

Gee (2007)
’ Den danske spilforsker Jesper Juul ggr et omfattende arbejde med dette i Juul (2003).
8 Wittgenstein (1995)
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De begreber der oftest gar igen i spilteorier er regler, udfordring, mal, kvantificerbart resultat, og aktivitet
(forstaet sadan at spilleren skal handle / veere aktiv). Der er for det meste ogsa enighed om at spil er “noget
andet end virkeligheden”, om det sa er “not serious” som Huizinga beskriver det, “make-believe” efter
Caillois, ”safe” efter Crawford eller "artificial conflict” efter Salen og Zimmerman®. Baseret pa de navnte
teoretikere og Juuls arbejde i Juul (2003) opstiller jeg en definition af spil saledes:

”Spil er en konstrueret aktivitet man deltager i, hvori man falger visse regler, og overkommer
udfordringer indenfor disse reglers begraensninger, med henblik pd at na et defineret madl, og et
kvantificerbart udfald, sésom en vinder og en taber.”

I min definition ”straekker” jeg nogle af de kriterier Caillois og Huizinga opstiller, nemlig at leg og spil er
uproduktive og frivillige (Caillois) eller “ikke alvor” og ”ikke profitabelt” (Huizinga). Det skyldes at de to
teoretikere primaert arbejdede med leg, og det i en forholdsvis uformel forstand, der ogsa kan tilskrives dyr.
Her tages der afstand fra meget formaliserede “lege” som for eksempel de "olympiske lege”, der bade kan
veere profitable og tages meget alvorligt af de deltagende. Gambling og professionel sport kan ikke
inkluderes under en sadan definition. Der opstar et problem nar denne form for definition appliceres pa
leeringsspil. Et laeringsspil indebzerer ikke ngdvendigvis nogen moneteer belgnning, men det er klart at der
er et vist ekstrinsisk mal, det vil sige — et mal spilleren sgger at opna der ligger udenfor spillets isolerede
virkelighed. Definitionen af et lzeringsspil ma jo netop papege at spillet har en malsaetning om at spilleren
skal laere noget andet end blot spillets regler (eller at spillets regler har relevans i forhold til virkeligheden).
Et leeringsspil der er en del af et obligatorisk pensum kan heller ikke anses for at veere frivilligt, og falder
derfor udenfor en sadan definition.

Af denne grund har jeg valgt udtrykket “konstrueret aktivitet” om spil, for at indikere at spil er “"noget andet
end virkeligheden”, men uden at udelukke at denne aktivitet kan have konsekvenser, motiver og
belgnninger i den virkelige verden. Salen og Zimmermans udtryk “artificial conflict” er nogenlunde
passende, men at der er tale om en konflikt er implicit i at min definition indeholder et krav om udfordring,
altsa at der er en modstand der forsgger at forhindre spilleren i at na malet.

Nar jeg skriver at spilleren forsgger at na et defineret mal, sa indebaerer dette at spilsystemet ggr det klart
hvad malet er. | nogle spilsystemer er en del af malet at regne ud hvad malet er, men dette anser jeg for at
vaere en variation over et klart defineret mal. Det afggrende er at spillet har et mal, men som designprincip
gores spillet spilleligt ved at indikere overfor spilleren hvilke handlinger der er gode og darlige, hvilke
handlinger der forarsager fremskridt og hvilke der ikke ggr.

Udtrykket "kvantificerbart udfald” skal forstas i forbindelse med det definerede mal. Det er pa baggrund af
et defineret mal at udfaldet kan males. | fodbold er malet at fa bolden ind i modstanderens net uden at
overtrade de andre givne regler. Den der opnar dette flest gange indenfor den afsatte tid, har vundet.

Det er givet at udfaldet er variabelt, altsa at der er usikkerhed om udfaldet inden spillets afslutning.

Computermediet
Ontologisk set er computerspil ogsa spil, de er bare en bestemt type spil. Det er dog problematisk at
syntetisere min definition af spil, der er en aktivitet, med en definition af computerspil, der ogsa er en

% Se Juul (2003)
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bestemt fysisk teknologi og et bestemt medie. | stedet vil jeg opstille de szerlige forhold der ggr sig
geeldende for computerspil som medie, hvilket haenger taet sammen med selve computeren som medie.

Computeren kan i sig selv anskues fra mange perspektiver, hvilket har preesenteret nogle problemer for
forstaelsen af dette relativt unge medie. Jens F. Jensen summerer nogle af de dominerende opfattelser:

”| skiftende perioder og med skiftende vaegtninger er [computeren] blevet forstdet i billedet af
sd forskellige ting som en ‘maskine’, en ‘elektronhjerne’, en ‘regnemaskine’, en ‘skrivemaskine’,
et 'veerktgj’, et ‘system’, en “dialog-partner’, en ’kunstig intelligens’, en ‘ekspert’, en
‘kulturmaskine’, et ‘legetgj’, osv.”*°

Som Jensen papeger, bevaeger computeren sig over mod en opfattelse som et medie, en udvikling der
bestemt holder stik i dag. Computeren har som medie, nogle seerlige egenskaber der er yderst relevante for
dens rolle i spil og ikke mindst laering.

Computeren er et digitalt medie. Det vil sige at alt hvad der kan formaliseres (og dermed digitaliseres)
potentielt kan lagres pa en computer. Dette betyder at computeren er i stand til at benytte sig af mange
forskellige udtrykssystemer, og dermed er et multimedie. Jensen definerer multimedier saledes:

“Multimedier er medier, der samtidigt g@r brug af flere forskellige udtrykssystemer — sdsom:
tekst, levende billeder, stillbilleder, animation, grafik og lyd (tale, musik, lydeffekter) - og hvor
disse udtrykssystemer er integreret i og styret af en digital computer eller et digitalt miljg.”"

At computeren er digital, og at computeren er et multimedie, hanger altsa teet sammen. Det digitale
aspekt har forskellige implikationer i sig selv. “Digital” betyder grundleeggende det modsatte af “analog” —
hvor analoge medier baserer sig pa signaler der bestar af kontinuert varierede mangder, baserer digitale
medier sig pa diskontinuert information, opdelt i malelige mindste bestanddele, ”bits”. For enkle
repraesentationssystemer har computeren regler for at omdanne systemet til bits og tilbage igen, for
eksempel tekst — ”"0” betyder "0”, ”1” betyder “1”, 10" betyder ”2”, ”11” betyder ”"3” og sa videre, op
igennem bogstaver og andre tegn. For mere indviklet information skaeres informationen ned til nogle
mindste bestanddele — for lyd bruger man for eksempel typisk 44100 “samples” pa et sekund, og i digitale
billeder er den mindste bestanddel ”pixels”.

Pa grund af den komplicerede tolkningsproces mellem binzert format og andre former, kraever det et
teknologisk apparat at afvikle et digitalt medie. Man kan digitalisere information manuelt, men en binzer
talraekke pa et stykke papir udggr stadig ikke et digitalt medie.

Den fuldsteendige grad af formalisering betyder til gengaeld at der ikke gar information tabt nar digitalt
indhold flyttes eller kopieres, og at denne information kan flyttes over kanaler der normalt ikke ville tillade
det. Et digitaliseret billede har den samme grundform (bits) som et lydsignal, og kan derfor overfgres over
samme digitale kanal, for eksempel en bredbandsforbindelse. Lagringen af digital information er ogsa
meget effektiviseret i forhold til den fysiske analoge modpart informationen repraesenterer, hvilket ggr at
der kan ligge tusinder af bgger, musik cd’er, fotografier, film, malerier og sa videre pa en harddisk der kan

1% jensen (1998), s. 7
! Jensen (1998), s. 22
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ligge i ens hand. Arsagen er naturligvis at al den irrelevante information er skaret vaek — en digital tekst
beskriver (endnu) ikke noget om en bogs molekylzaere opbygning, lugten af dens sider, tykkelsen af papiret
eller dens vaegt.

En helt afggrende egenskab ved computermediet (og ikke mindst computerspil) er at de er interaktive.
Jensen definerer tidligt i Jensen (1998) interaktivitet saledes:

“Interaktive medier er medier, der udover de konventionelle mediers output fra mediesystem til
bruger ogsd Ggbner mulighed for forskellige grader af og former for input fra bruger til
mediesystem. Dette input skal have konsekvenser for medietekstens eller -meddelelsens forlgb,
varighed og indhold. Brugeren skal med andre ord have mulighed for at pavirke eller forme
medietekstens udtryksside, hvor denne pavirkning eller formning igen skal have konsekvenser
for meddelelsens indholdsside.”*?

Han relativiserer og uddyber denne definition senere i bogen, men ud fra denne definition kan vi allerede
uddrage nogle vigtige kvaliteter ved interaktivitet. Det er for det f@grste afggrende at der er en bruger.
Interaktivitet er et forhold mellem en bruger og et system, og kraever dermed begge dele. For det andet er
det afggrende at brugeren er aktiv i forhold til systemet — brugeren skal foretage nogle valg, i form af nogle
input, som systemet igen kan registrere. Dette er en tredje afggrende kvalitet, nemlig at systemet kan
modtage input, og vigtigst af alt — at systemet pavirkes af brugerens input.

Computerspil som digitalt medie

Man kan hermed papege nogle egenskaber ved spil der afvikles pa en computer. Siden spil har et ukendt
udfald, og kraever at dette udfald kan sendres igennem handlinger fra spillerne, ma digitale spil vaere
interaktive. Man kan ogsa sige at det at spille i sig selv er en aktivitet man foretager sammen med spillet, og
at det dermed ma vaere interaktivt. Det er et grundlaeggende forhold for digitale spil.

Siden et digitalt spil naturligvis er et digitalt medie, og digitale medier kraever et fysisk, teknologisk artefakt
for at afvikles, er det ogsa klart at digitale spil kraever et sadant artefakt.

At computerspil er bundet til computeren (om den sa har form som en PC, en konsol og et TV eller en
mobiltelefon) er i sig selv indlysende, men det har vigtige implikationer for hvordan information kan
formidles i computerspil. At informationen (i gjeblikket) er bundet til syns- og hgresanserne er paradoksalt
nok friggrende i forhold til den virkelige verden og dens fem sanser. Siden computeren er multimedial kan
den repraesentere en utrolig mangfoldighed af information igennem et enkelt fysisk interface, en skaerm og
et par hgjttalere. Interaktivitetsdimensionen tillader at en spiller kan udforske 3D-miljger uden at beveege
sig fra stolen, kan s@ge gennem tusinder siders tekst pa sekunder, og endda kan interagere med andre
brugere eller spillere, siden computeren ogsa kan fungere som et kommunikativt medie. Digitale spil er
altsa potentielt meget rige medier, der ligesom andre multimedier kan benytte sig af forskellige
udtrykssystemer. Dette har naturligvis store implikationer for laeringssituationer, hvor formidling er central.
Jeg vil vende tilbage til dette forhold i mere detalje senere.

Computerens digitale fundament szetter den i stand til at holde og processere enorme mangder data
hurtigt og pa en meget praecis made, i forhold til den menneskelige hjerne. Dette er meget interessant i

12 Jensen (1998), s. 36
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forhold til computerspil, fordi reglerne i spil dermed kan vaere uhyre komplekse. Dette i sig selv dbner op
for helt andre typer spil end de non-digitale spil sdsom breetspil og kortspil. Det ville ikke vaere muligt at
afvikle Tetris pa et braet, fordi tempoet hvormed brikkerne falder i Tetris er en afggrende faktor for spillets
sveerhedsgrad. Det ville vaere umuligt at lave en ngjagtig reproduktion af en first-person shooter i
braetspilsform.

Computerens handtering af regler har ogsa andre interessante implikationer, nemlig at reglerne er kendt af
computeren der fungerer som en slags “game master”. Derfor behgver spilleren ikke kende reglerne,
hvilket ellers er normen i non-digitale spil. Det abner ogsa op for at der kan eksistere “skjulte” regler i
computerspillet, som det er spillerens opgave at regne ud. Dette har store implikationer for anvendelsen af
computerspil i leering, fordi tilegnelsen af reglerne i spillet netop er en form for laering. | computerspil er det
muligt at eksperimentere og endda bega fejl uden mulighed for at overtraede reglerne, og pa den made
leere af erfaring og fejltagelser. James Paul Gee kalder dette "performance before competence”, noget jeg
vil ga dybere ind i senere.

Simulationer

Simulationer er neert besleegtede med computerspil, men har to centrale forskelle. For det fgrste har
simulationer ikke noget defineret mal, og for det andet forsgger simulationer at simulere systemer pa en
made der er i overensstemmelse med virkeligheden. Begge disse forskelle bliver dog hurtigt uklare i praksis.
En simulation kan meget let ggres til et spil ved at introducere nogle mal i simulationen, for eksempel at
lande et fly uden at gdelaegge det. Selve simulationssystemet er ikke sendret herved, men det er ikke
laengere nogen “ren” simulation. Simulationer kan potentielt ogsa "simulere” taenkte situationer der ikke
finder sted i virkeligheden, for eksempel tillader spillet SimCity at spillerens by angribes af rumvaesner og
kaempemonstre, og spillet Civilization tillader at der udvikles fremtidsteknologier der endnu ikke eksisterer.
Alligevel bruges disse og andre spil som eksempler pa simulationer hos Sivasailam Thiagarajan, hvilket jeg
vil ga ind i herunder.

7 B mellem

Thiagarajan skelner i artiklen “The myths and realities of simulations in performance technology
hi-fidelity og low-fidelity simulationer, og beskriver ogsa en raeekke muligheder ved simulationer som jeg
mener, er meget relevante, bade for spil og simulationer i en laeringskontekst.

Hi-fidelity simulationer forsgger at gengive virkeligheden sa ngjagtigt og livagtigt som muligt. Disse bruges
for det meste i traeningssituationer hvor den virkelige aktivitet ville vaere for dyr eller upraktisk at bruge
som traening, for eksempel manelandinger eller lignende. Militaeret bruger denne type simulationer i stor
udstraekning, for eksempel med skibe, kampvogne og fly, bade af praktiske, gkonomiske og
sikkerhedsmaessige hensyn.

Low-fidelity simulationer simplificerer det simulerede system for at fokusere pa enkelte dele. Dette er ofte
mere praktisk, fordi virkeligheden kan vaere overvaeldende at simulere med mindre den begraenses (for
eksempel til den begraensede interaktionsflade man har med virkeligheden nar man flyver et jetfly), og

fordi virkeligheden udenfor fokusomradet ofte ikke har nogen laeringsmaessig relevans alligevel.

Fordi low-fidelity simulationer ikke er bundet direkte til virkeligheden, er de faktisk bedre til at
repraesentere information pa nogle mader. De tillader at man kan:

" Thiagarajan (1998)

17



Computerspil i leering og leering i computerspil

Af Christopher Aaby Sgrensen

a) Manipulere med ellers uforanderlige variable. Simulationer som SimEarth tillader at spilleren sendrer
pa variable sasom klodens iltniveauer eller gennemsnitstemperatur, for at iagttage den indflydelse det
har pa kloden. Pa den made kan spilleren se relationen mellem for eksempel planteliv og klima.

b) Se feenomener fra nye perspektiver. | simulationen Hidden Agenda skal spilleren eksempelvis fungere
som praesident i et central-amerikansk land, og pa den made laere om gkonomi, politik, kultur, historie
og sociologi fra et bestemt perspektiv.

c) lagttage systemers opfgrsel over tid. | SimCity og Civilization kan spilleren henholdsvis fglge en bys
udvikling over mange ar, eller en hel civilisation over mange tusind ar. Dette er specielt nyttigt i
iagttagelsen af processer der er meget lange eller meget korte, og derfor svaere at forestille sig.
Simulationer som disse tillader ogsa at man kan ggre simulationen om, og sammenligne forskellige
tidlige handlinger og deres konsekvenser langt ude i fremtiden.

d) Stille hypotetiske spgrgsmal til et system. Ligesom brugeren kan aendre ellers uforanderlige variable, er
det i nogle tilfaelde muligt at simulere hypotetiske begivenheder. Man kunne for eksempel forestille sig
at man lod udfaldet af den fgrste verdenskrig vaere radikalt anderledes, eller forskgd istiden med nogle
millioner ar, for at fglge den udvikling der sa ville finde sted.

e) Visualisere et system i tre dimensioner. | simulationen Digital Weather Station kan brugere visualisere
vejrsystemer i tre dimensioner, og dermed fa et bedre indtryk af rummeligheden af vejrfanomener. |
et teenkt eksempel kunne det for eksempel ogsa vaere muligt at se rundt i en 3D model af en kgrende
motor, og dermed fa et bedre indtryk af hvad der foregar i motoren.

f) Sammenligne simulationer med brugerens forstaelse af et system. Simulationer repraesenterer ikke
virkeligheden — de repraesenterer designerens forstaelse af virkeligheden. Dette er en vigtig pointe i
forhold til begraensningerne i simulationer, nemlig at de kraever ngjagtigt design og en god formaliseret
forstaelse af det simulerede system for at fungere. Men det er ogsa en vigtig pointe fordi brugere kan
og bgr forholde sig kritisk til simulationen, og undersgge for ungjagtigheder og bias.

Det er tydeligt at interaktive simulationer tillader visualiseringer af systemer der ellers ikke ville kunne
visualiseres, fordi de ikke findes eller ikke vil finde sted. Komprimering eller ekspansion af tid, og spring fra
mikro- til makroperspektiv er ogsa vaesentligt i forhold til forstaelsen af koncepter som molekylaere
reaktioner eller kaosteori. Sluttelig er det ogsa en enkel men afggrende pointe at simulationer for det
ferste er modeller af virkeligheden, og dermed ogsa ma veaere forenklede, og i gvrigt er designede, og
dermed under risiko for at veere ungjagtigt eller uobjektivt designet.

En afsluttende relativisering
Jeg mener ikke min gennemgang af computerspil og simulationer er udtemmende pa nogen made. Bare et

udtryk som “interaktivitet” er i sig selv langt mere kompliceret end jeg har beskrevet, som det for eksempel

14
I

illustreres i Jensens interaktivitetsmodel ™, og de andre interaktivitetsbegreber han selv refererer til. Jeg har

heller ikke beskrevet interesseomradet omkring datastrukturer i interaktive digitale medier, hvor der for

”13 eller den

eksempel har vaeret meget fokus pa hyperstrukturer og ergodisk litteratur, eller “cybertekst
problematik der har eksisteret omkring interaktive medier som narrative medier, nok mest som fglge af

Jesper Juuls radikale speciale®®, der dog siden er blevet relativiseret en del af bade Juul og andre (f.eks. i

' Jensen (1998), s. 233
> Aarseth (1997)
' Juul (1999)
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Juuls bog “Half-Real” fra 2005). Jeg tror specielt at udforskningen af datastrukturer og informationsretorik i
digitale medier er veerd at forfglge i laeringssammenhange, men det er desvaerre udenfor dette speciales
omfang.

Spildesign

Spilteori drejer sig om beskrivelse af spil, spildesign drejer sig om design af spil. Der er med andre ord tale
om et henholdsvis teoretisk og praktisk rationale. Man kan sige at spilteori beskeaeftiger sig med hvordan
spil fungerer, men spildesignteori beskzeftiger sig med hvordan gode spil fungerer, hvor der med “gode” for
det meste menes underholdende (i forbindelse med underholdningsspil, hvis formal det er at underholde.
Disse adskiller sig i formal fra laeringsspil, der har til formal at undervise og formidle).

Gode spil og underholdning

Spildesign kan beskrives som det at designe reglerne (og dermed ogsa malene) og udfordringerne i et spil,
med henblik pa at designe “gode” spil. Det betyder for det fgrste at spildesign er en praktisk disciplin (at
man designer konkrete produkter), og for det andet at det er en meget subjektiv disciplin, pa grund af
inklusionen af ordet "gode”.”Godt” anses blandt spillere og anmeldere for at vaere “underholdende”, og
helst pa en sadan made at underholdningen har en lang "levetid”. Denne forklaring er dog naesten lige sa
flygtig som udtrykket “godt”, fordi underholdning ikke kun er en funktion af spillets regler. Jeg vil ga lidt
dybere ned i hvordan computerspil er underholdende, fordi netop computerspils kvalitet af at vaere
underholdende er en vigtig force i forhold til motivation. Underholdningen kan anses for at vaere
belgnningen der netop er central i al motivation. Selv en overfladisk behandling illustrerer at spil bestemt
ikke kun er underholdende i kraft af deres definerende kvaliteter, regler og udfordring.

De fleste spilanmeldelser skelner mellem grafik, lyd, gameplay, levetid og ”praesentation” eller lignende®’.
Grafik og lyd er naturligvis de sanselige kanaler spil kan pavirke os p3, sa det giver mening at lade de to
veere afgraensede. Underholdningen i disse kategorier er primaert aestetisk, pa linje med underholdningen
ved at se pa et smukt maleri, lytte til et godt stykke musik, eller lignende. Maske er "tilfredsstillelse” eller
”stimulering” et bedre ord end underholdning her, men min pointe er netop at begrebet “underholdning” i
den forstand jeg bruger det, er bredere end den dagligdags brug af udtrykket.

Gameplay er naturligvis af stor vigtighed. Her har vi at ggre med de regelsystemer et spil bestar af, og
hvorvidt de regelsystemer haanger sammen pa en made der er underholdende at lade sig udfordre af. Dette
er spildesignerens primaere opgave — at designe regler der danner en god ramme for underholdningen, sa
at sige. Designet af regler gar jeg mere i dybden med herunder.

Levetid haenger naturligvis sammen med hvor langt et spil er — hvis et spil tager lang tid at gennemfgre og
kan vedligeholde spillerens interesse i den tid, sa har spillet lang levetid. Men levetiden hanger ogsa teet
sammen med designet af reglerne — et spil skak er for det meste overstaet pa under en time, og alligevel
har spillet skak utroligt lang levetid for dem der bliver grebet af det. 64 felter og 6 typer brikker danner til
sammen et s komplekst system at det totale antal af variationer over spillet ikke kan beregnes.

Sluttelig er der den lidt skeeve kategori ”praesentation”. Jeg har valgt ign.com’s model simpelthen fordi den
illustrerer min pointe, men pointen illustreres lige sa godt ved at der netop er forskellige kategorier fra den
ene til den anden anmeldelsescentral. Denne kategori daekker over ting som originalitet i designet, den

Y Her efter ign.com’s inddeling
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kontekst spillet udkommer i, lzesbarheden (i bred forstand) af spillets interface, og sammenhangen mellem
de forskellige omrader. Et spil med en visuel aestetik der er malrettet mod bgrn i 8-ars alderen bgr ikke
vaere vanvittigt svaert, og bgr have et enkelt interface. Der er et bestemt regelsystem der gar igen i mange
japanske digitale rollespil, og der er derfor mindre underholdning ved at skulle mestre dette regelsystem,
hvis man har spillet andre lignende spil. Et spil kan have et godt regelsystem, men have en sa darlig
fortaelling at det traekker fra oplevelsen. Der er mange faktorer der spiller ind, men disse faktorer anses
generelt for at veere sekundaere i forhold til de lettere kategorisérbare faktorer, nar vurderingen af spil skal
formaliseres. De ovenstaende kategorier er jo ofte udtrykt i pointscorer — de fleste anmeldelser af spil
ledsages trods alt af forholdsvis store maengder tekst der behandler de grazoner som talvaerdier og
kategorier har sveert ved at beskrive.

Siden computerspil er multimediale og potentielt kommunikative medier kan de ogsa indeholde
underholdningsformer som non-digitale spil ikke kan. Computerspil kan indeholde omfangsrige,
hyperstrukturerede fortaellinger som det for eksempel er tilfaeldet i Planescape: Torment og Baldur’s Gate 1

718

& 2. En stor del af forngjelsen ved disse spil er at fa tilfredsstillet det "narrative begeer”*°, gnsket om at

kende fortsaettelsen og ultimativt, slutningen, pa en fortaelling™.

Relateret til dette begaer for viden, er glaeden ved at udforske. Her kan det vaere interessant at se pa
Richard Bartles begreber om achievers, explorers, socialisers og killers som forskellige mader at spille pa°,
der netop inkluderer en kategori for udforskning:

e Achievers spiller for at nd malet. De finder det bedste udstyr, nar det hgjeste niveau, og slar den
bedste score. Nar det hgjeste mal er naet er achieveren ikke interesseret l&engere.

e Explorers spiller for at udforske. De er interesserede i at se, hgre og opleve alt hvad spillet har at
byde p3a, inklusive fejl i programmeringen og lignende kurigsiteter.

e Socialisers spiller pa grund af den sociale komponent i spillet. De er mest interesserede i det sociale

|II

”spil” mellem dem selv og andre spillere, eller endda NPC’er i spillet. De ser spillet som en ramme
om denne interaktion, der maske kan laegge et yderligere lag af mening over interaktionen.
e Killers spiller for at vinde over de andre. De er mest interesserede i modspillernes nederlag, hvor

achieveren er mere interesseret i sin egen score.

Det er vigtigt at vaere opmaerksom pa at disse fire kategorier er mader at spille pa, ikke typer af spillere, en
ellers udbredt misforstaelse af teorien. En given spiller kan spille Tetris pa en achiever-made og World of
Warcraft pa en killer-made, og ogsa skifte made at spille spillet pa, hvis en form skulle miste sit appeal.

Selv om Bartle beskaeftiger sig med MUDs?, og kategorierne er en smule overlappende og diffuse, mener
jeg de kaster en smule mere lys over de mange facetter i computerspils kapacitet for underholdning.
Achiever-indstillingen relaterer sig naturligvis direkte til gameplay, reglerne. Nar spillet er mestret, sa er
achieveren ikke interesseret leengere. Explorers er derimod mere interesserede i at udforske spillets mange
elementer, endda (maske i hgjeste grad) elementer i spillet der ikke var tiltaenkt fra designernes side. Bade

'® Brooks (1992)

' Juul skriver i Juul (1999) at fortaellingen for det meste er kendt pa forhand i computerspil, og at det narrative begaer
derfor erstattes med et gnske om at realisere en allerede kendt fortzelling, men dette er langt fra tilfeeldet i alle spil.
** Bartle (1996)

2! »Multi user dungeons”, en forlgber for MMORPG’erne.
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socialisers og killers er derimod mest interesseret i det sociale aspekt, om end med et henholdsvis
konstruktivt og destruktivt rationale.

Underholdning kan eksempelvis ogsa beskrives med de kategorier Caillois opstiller for leg, nemlig agon
(konkurrence), alea (tilfeeldighedernes spil), mimicry (”efterligning”, som f.eks. rollespil) og ilinx (fglelsen af
vertigo, et "behageligt ubehag”)®.

Som jeg har demonstreret er computerspillenes kapacitet for underholdning fantastisk kompliceret. Det er
neerliggende at pasta at computerspil, i kraft af deres multimedialitet, ogsa kan understgtte alle de former
for underholdning (i bred forstand) som andre digitalisérbare medier kan understgtte. Fra den aestetiske og
kunstneriske stimulering et kunstvaerk kan tilbyde, til den medrivende og immersive aktivitet at laese en
god bog, eller forngjelsen af at udveksle ord med bekendte og fremmede, skriftligt eller verbalt, i realtid
eller forskudt tid. Perspektiverne er enorme, sa meget tgr jeg pasta.

Spildesign - meningsfulde og forngjelige udfordringer
Jeg vil nu vende tilbage til det centrale aspekt af spildesign, nemlig design af spils konstituerende
egenskaber — regler og udfordringer.

Man kan anskue et spils regler som et system af dele der alle sammen har indflydelse, direkte eller
indirekte, pa hinanden. Spildesignerens opgave er at fa de forskellige dele til at haenge sammen pa en
"fornuftig” made, det vil sige en made der er spilbar og underholdende.

Fullerton, Swain of Hoffman fremhaever at et system skal vaere "internally complete” og “fair”:

“First, [the game designer] needs to test to make sure that the system is internally complete.
This means that the rules address any loopholes that could possibly arise during play. A system
that’s not internally complete creates situations that either block players from resolving the
conflict or allow players to circumvent the intended conflict.”*>

Spillet bliver med andre ord for sveert eller for let, eller kan direkte gdelaegges, ikke bare i den forstand at
det ikke er sjovt at spille leengere, men i den forstand at det slet ikke kan spilles laengere. Det kan ogsa ggre
spillets dele overflgdige, og dermed uinteressante. Hvis de militere enheder i et strategispil for eksempel
er gratis, sa er der ingen grund til at have penge i spillet (med mindre pengene sa tjener et andet formal).
Hvis Super Mario’s eneste “fjende” er at falde i huller, sa er der ingen mening i at han kan skyde med
ildkugler, siden ildkuglerne kun har en effekt pa monstrene i Mario spillene.

Fullerton, Swain og Hoffmans andet punkt er “fairness”:

“Once the system is judged to be internally complete, the designer will next test for fairness. A
game is fair if it gives all players an equal opportunity to achieve the same goals. If one player
has an unfair advantage over another, and that advantage is built into the system, the others

will feel cheated and lose interest in the system.”**

22 Caillois (1961)
2 Fullerton, Swain, Hoffman (2004), s. 131
24 Fullerton, Swain, Hoffman (2004), s. 132
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Denne indbyggede uretfaerdighed er ofte en fglge af "feedback loops”. Nar en spiller interagerer med et
system vil systemet generere noget output tilbage til spilleren, eller feedback. Et eksempel kunne vaere
dette:

Score e

Free Pass
Sgpre + Turn Turn

Figur 1: Positive og negative feedback loops. Fra Fullerton, Swain, Hoffman (2004), s. 130

| eksemplet herover kunne der for eksempel vaere tale om kortspillet ”Stik” eller Jeopardy. Hvis man scorer
point i spillet far spilleren lov til at tage endnu en tur, hvilket forstaerker den vindende spillers position.
Dette er en positiv eller forsteerkende Igkke. Denne type lgkke skaber divergens mellem spillere (eller
mellem spilleren og "fjenden” i systemet).

Det omvendte af dette ville vaere at en spiller i Jeopardy skulle sidde en tur over hvis spilleren scorer point.
Dette balancerer spillet, sa den vindende spiller bliver holdt tilbage, og er derfor en negativ eller
balancerende Igkke. Denne type Igkke skaber konvergens mellem spillere.

Begge disse typer Igkker kan vaere meget gnskelige i spil, og optraeder ofte, men de kan ogsa ggre spil
hablgst uretfaerdige. Forsteerkende Igkker kan ggre spillet sa let for den vindende spiller at der ikke laengere
er nogen udfordring i at vinde, og de tabende spillere kun kan se hablgst til. De fleste vil kunne blive enige
om at dette ikke er underholdende. Omvendt kan et spil veere sa velbalanceret at man ikke kan blive god til
spillet — jo stgrre en spiller vinder, desto mere straffes spilleren, og i sidste ende mgdes alle spillerne lige pa
malstregen. Dette er heller ikke tilfredsstillende.

Fullerton, Swain og Hoffman's tredje og sidste punkt er det abenlyse, men ogsa sveert definerbare “fun”,
som man kan leese ud af disse to sammensatte citater:

“Once a system is internally complete and fair for all players, the designer must test to make
sure the game is fun and challenging to play. This is an elusive goal that means different things
to every individual game player.”*

“Testing for fun and challenge is an ongoing process that will continue throughout the
production of a game. When the designer finds problems with the system, he makes changes to
address the problems and playtests again.”?°

Som de selv skriver, er det et naermest mystisk mal at na, dette ”“sjov”. Det er dette jeg har kaldt

"underholdning”. Men der er altsa et klart gnske om at spilsystemet skal vaere "komplet” og “fair”.

2 Fullerton, Swain, Hoffman (2004), s. 132
2 Fullerton, Swain, Hoffman (2004), s. 132
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Derudover naevner de ogsa et systems kompleksitet som en kilde til udfordring, underholdning og spillets
levetid?’.

Salen og Zimmerman byder ind med nogle synspunkter der mest har at ggre med interaktionen i gode spil.

28 _play i det der er tale om fri aktivitet der dog er besnaret af

De karakteriserer spil som "meaningful play
regler, og meaningful i det at spillerne tilskriver mening til handlingerne (nogle handlinger er gode i forhold
til at vinde, andre er darlige). Dette betyder at forholdet mellem handlinger (fra spillerne) og konsekvenser
(fra spilsystemet eller de andre spillere), skal opfylde to kriterier — de skal vaere “discernible” og
”integrated” . At interaktionen er "discernible”, eller synlig, vil sige at spillerne kan iagttage at der er
foretaget en handling, og ”integrated”, integreret, vil sige at handlingen har konsekvenser der raekker
lengere end bare selve handlingen. Dette er ogsa en klart systemisk optik, i det handlinger har indflydelse

ud over et stgrre system af dele.

77 Fullerton, Swain, Hoffman (2004), s. 112
?® salen & Zimmerman (2003)
2% salen & Zimmerman (2003), s. 34
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Leering
Indenfor laeringsteori, beskeaeftiger jeg mig primaert med kognitionsteori. Jeg gar bevidst ikke dybt ind i
sociale eller kulturelle forhold omkring lzering, som diskuteret i metodeafsnittet.

Overordnet er strukturen i min laeringstilgang inspireret af Knud llleris’ bog ”Laering — aktuel leeringsteori i

3% |lleris kommer vidt omkring i hans behandling af

spaendingsfeltet mellem Piaget, Freud og Marx
forskellige lzeringstilgange, og giver et godt overblik der samtidig reflekterer over de forskellige teoriers
placering i forhold til hinanden. Jeg har dog fravalgt store dele af Illeris’ udlaegning af lzeringsteori, der ikke
er relevant for specialet. Pa den anden side gar llleris ikke ind i for eksempel Csikszentmihalyis flow teori,
der ligger et sted mellem laeringsteori, motivationsteori og psykologi. Jeg har inkluderet denne fordi jeg

mener flow teorien forklarer nogle af de overlap der eksisterer mellem de forskellige teoretiske omrader.

Jeg vurderer og kritiserer teorierne sidelgbende med praesentationen af dem, hvor jeg finder det
ngdvendigt.

Introduktion til min laeringstilgang

Leering er et forholdsvis diffust udtryk. Ikke fordi udtrykket er darligt defineret, snarere tveertimod —
leeringsteori er blevet formuleret og videreudviklet igennem mange ar. Forstaelse og formidling er nogle af
de ldste videnskabelige felter, og haenger taet sammen med laering. Det betyder at leeringsteori har vaeret
under udvikling i mange generationer, og har vaeret gennem mange teoretiske "skoler”. Derfor kan ”lzeering”
ogsa betyde mange ting, og det er ngdvendigt at definere ngjere hvad jeg mener nar jeg bruger udtrykket.

Helt grundleeggende kan lzering forstas som resultatet af laereprocesser, det psykiske / interne aspekt af
disse laereprocesser, det samspilsmaessige / eksterne aspekt af de samme processer, eller simpelthen
sammenfaldende med ordet undervisning.?' Specielt de tre fgrste betydninger er egentlig korrekte, men
alle tre dimensioner er til stede i udtrykket.

I min brug af ordet "laering” henviser jeg til processerne der forarsager leering. Denne arbejdsdefinition er i
sig selv meget diffus, mest fordi den er cirkulaer — det definerede ord indgar i en anden betydning i
definitionen. Derudover skelnes der ikke mellem det vi normalt forstar ved lzering og det vi normalt forstar
ved udvikling, de naturlige fglger af at blive ldre. Jeg benytter mig derfor af Knud llleris’ opfattelse af
leering:

“Leering opfattes [...] bredt som enhver proces der medf@rer psykiske aendringer af forholdsvis
varig karakter som ikke skyldes biologisk-genetiske forhold som modning eller aldring. Laering
bliver dermed mere eller mindre sammenfaldende med (psykologisk) udvikling, socialisering og
kvalificering.”*

Ud fra denne definition er det givet at laering sagtens kan finde sted uden en underviser. | det hele taget er
begrebet "erfaring” sammenfaldende med denne definition af lzering. Det afggrende i den enkelte situation
bliver derfor hvilke lzerings- eller erfaringsprocesser der er tale om, og hvad resultatet af processen er.
Resultatet af laering er givet som "psykiske andringer af forholdsvis varig karakter”, men her er det ogsa

%% lleris (2000)
*lleris (2000), s. 14-15
32 lleris (2000), s. 24
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klart at lering ikke ngdvendigvis er noget hensigtsmaessigt i sig selv. En elev der lzerer noget forkert (i
forhold til pensum) har stadig leert noget, og et traume kan anses for laering ifglge denne definition. Det er
ikke de faanomener jeg specifikt vil undersgge, men definitionen bgr kunne rumme dem. Uhensigtsmaessig
leering er ogsa leering.

Illeris’ opfattelse af laering udfylder et spandingsfelt mellem tre dimensioner — en kognitiv, en
psykodynamisk og en social eller samfundsmaessig dimension.

Den kognitive dimension har at ggre med selve det at forsta og leere - hvordan mennesker omdanner
oplevelser til meningsfuld viden og feerdigheder, hvordan vi organiserer og opbevarer de tidligere naevnte
"psykiske aendringer af forholdsvis varig karakter”, og til en vis grad hvordan vi mobiliserer vores viden og
feerdigheder, blandt andet for at udvikle dem yderligere.

Den psykodynamiske dimension beskriver de psykologiske processer i en laeringssituation. Laering kraever
investering af psykisk energi, og haenger pa den made taet sammen med motivation, holdninger og fglelser.
Den sociale dimension er i sig selv todelt — den beskriver bade de mellemmenneskelige forhold der kan
gore sig geldende nar leering finder sted, og den stgrre samfundsmaessige kontekst som laeringen finder
sted i.

Jeg beskaeftiger mig mest med de interne lzeringsprocesser, det vil sige den kognitive og psykodynamiske
dimension, men de haenger sammen med den sociale og samfundsmaessige dimension. Jeg behandler de
tre dimensioner separat, men i forlaengelse af hinanden herunder.

Piagets laeringsteori

Med hensyn til kognition gar jeg ud fra Jean Piagets arbejde, da han pa mange mader har lagt grunden for
de kognitive teorier vi kender i dag. Hans teori er enkel, men enkel pa samme made som en reduceret
ligning er elegant — den beskriver kognition pa det mest grundleeggende niveau, og er derfor generelt
applicérbar.

En anden styrke ved Piagets teoridannelse, som llleris ogsd naevner®, er at den bygger pa et biologisk-
genetisk grundlag. Piaget opfatter med andre ord menneskets kapacitet for leering som en fglge af
evolutionaere processer, og er altsa et grundvilkar for hele vores art. Man kan ogsa sige at laering ikke er en
fplge af eksterne kraefter, men er lystbetonet, den naturlige indstilling®*. De andre teorier jeg arbejder med
er baseret pa samme grundlag, og dette er en fordel, siden jeg har i sinde at sidestille og syntetisere flere
teorier, og pa den made kan undga konflikt. Csikszentmihalyi skriver for eksempel:

“It is important to stress [...] a fact that is all too often lost sight of: philosophy and science
were invented and flourished because thinking is pleasurable.”,

og:

“Great thinkers have always been motivated by the enjoyment of thinking rather than by the

material rewards that could be gained by it.”*

*lleris (2000), s. 26
* Dette stemmer ogsd overens med James Paul Gees forstielse af lering, se f.eks. Gee (2007)
% Csikszentmihalyi (2002), s.126
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Huizinga, der for mig leverer den mest grundlaeggende forstaelse af leg, skrev ogsa at leg kommer fgr
kultur, siden dyrene legede fgr mennesket kom til og skabte kultur®®. Det tydelige argument for dette er, at
dyret, og barnet for den sags skyld, leger for at leere faerdigheder til at bega sig i verden. De har en
(ubevidst) grund til at lege, og derfor adskiller legen sig fra det voksne menneskes leg, der ikke har anden
grund end lyst. Det er muligt, at legen er et instinkt for dyret og barnet, men de leger, fordi det morer dem.
Forstaelsen af leg, morskab og ikke mindst laering er altsa igen evolutionaert betinget.

Kognitive skemaer

Piaget tager udgangspunkt i mentale erkendelsesstrukturer kaldet “kognitive skemaer”. Disse skemaer
bruges til at lagre og organisere information i hjernen, og er meget centrale for forstaelsen af tilegnelsen af
viden. Illeris forklarer Piagets forstaelse af videnstilegnelse som en ligeveegtsproces:

“Individet tilstreeber at opretholde en stadig ligeveegt i sit samspil med omgivelserne gennem
en fortsat adaptation, dvs. en aktiv tilpasningsproces hvorved individet tilpasser sig til
omgivelserne samtidig med at det sgger at tilpasse omgivelserne til sine behov.”*’

Denne adaptation finder sted igennem to typer processer, der foregar parallelt og konstant, nemlig

assimilation og akkomodation.

Assimilation er registrering og indordning af indtryk fra omgivelserne i de allerede udviklede kognitive
skemaer. Et simpelt eksempel pa assimilation kunne veere synet af et trae — beskueren af traeet kender til
treer i forvejen, sa der eksisterer allerede et kognitivt skema for treeer, og sikkert ogsa flere hierarkier af
skemaer for trzeer, for eksempel ”lgv”, “gran” og “palme”. Informationen eller mindet af traeet placeres i
det mest passende skema, og er pa den made sat i relation til de utallige andre skemaer og bliver pa den
made mere meningsbaerende end blot konceptet "trae”. Maske er det pagaldende trae saerdeles hgjt
sammenlignet med de eksisterende minder om traeer, og traeet har dermed faet status som ”et hgjt trae”.
Man kunne ogsa forestille sig at traeet var af en ukendt art der er i modstrid med de informationer der
allerede er i de kognitive skemaer, med andre ord den ligeveegt der sgges opretholdt i skemaerne. Til at
Igse dette bruges processen akkomodation.

Akkomodation er en omstrukturering af de udviklede kognitive skemaer i forhold til nye (oplevede) forhold
i omverdenen. Hvis vi vender tilbage til tree-eksemplet kunne man forestille sig at beskueren er stgdt pa sit
f@rste tree af plastic. Der er nu flere muligheder — plastictraeet kan indlemmes i de eksisterende kognitive
skemaer for treeer, og bliver pa den made en bestemt type trae af plastic. Men denne operation er ikke
tilfredsstillende, fordi alle de andre traeer i skemaerne netop er af tree, der er altsa en grundlaeggende
forskel der ggr skemaerne inkompatible med dette nye tree. Plastictraeet kan ikke gro, det kan ikke dg ud,
det er ikke naturligt forekommende, og sa videre. | stedet oprettes der et nyt kognitivt skema,
"plastictraeer”, der nu er relateret til, men separat fra andre traeer. Samtidig star det nye skema ogsa i
relation til andre skemaer, for eksempel "dekorationer”, “plasticobjekter”, “ting man ser i hotel lobbyer” og
sa videre.

Ovenstaende eksempel er et eksempel pa induktiv logik, nemlig at man gennem observation kan se nogle
faellestraek for traeer af trae der ikke er til stede for traeer af plastic, og derfor adskiller de to typer for at

*® Huizinga (1950)
" lleris (2000), s. 27.
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reducere generaliseringen af traeer, individets "teori om traeer” om man vil, ned til de mindst mulige sande
udsagn, og dermed ogsa de mest elegante og generelle. Det er naturligvis ogsa muligt at tilegne sig viden
med andre metoder, for eksempel deduktiv logik, eller ved simpelthen at blive fortalt noget. Samtidig er
det i hgj grad ogsa muligt at lzere noget forkert, og altsa ikke lave den logiske adskillelse af traeer i
eksemplet herover. Uanset hvad og hvordan man lzerer, er det de samme kognitive processer der
omdanner erfaring til viden.

En vigtig pointe ved denne teori er at den er subjektiv. Det er det enkelte individ der strukturerer sine
kognitive skemaer i henhold til sin erfaring, og der er derfor ingen garanti for at andre mennesker forstar
verden ud fra de samme strukturer som en selv. Med det sagt har vi heldigvis redskaber og institutioner
som samtale, skoler og kultur, for at sikre at vi har en nogenlunde ens opfattelse af verdens
sammenhaenge. Der er dog stadig rig mulighed for subjektivitet, misforstaelser og dragning af forkerte
slutninger, sa mennesker er pa ingen made “ens” i deres made at taenke pa, kun deres made at fungere pa.
Det bgr i den sammenhang ogsa understreges at sproget vi bruger til at beskrive disse skemaer er en
konstruktion. Den sproglige metafor, der minder lidt om et arkiveringskabinet, ville veere hgjst ueffektiv i
praksis. Skemaerne er snarere defineret af deres indbyrdes relation end sproglige meaerkater der kan
"klistres pa”. Teori om neurale netvaerk udger en bedre beskrivelse, hvor netvaerket faktisk kan behandle
og outputte meningsfulde informationer, ikke som en fglge af symbolske operationer, men pa baggrund af
de staerkere eller svagere relationer der er mellem de enkelte knudepunkter eller neuroner®. Det er blandt
andet denne sammenhang mellem teorier der for mig at se g@r Piagets teoridannelse sa elegant.

En anden vigtig pointe er at processerne er underbevidste. Selv om laering, og ikke mindst reesonnement,
kraever bevidsthed, er selve tilegnelsen og struktureringen ikke ngdvendigvis bevidst. Jeg skriver
"ngdvendigvis” fordi vi trods alt kan forsgge at omstrukturere og optimere kognitive skemaer, jeevnfer for
eksempel trae-eksemplet herover. Dette er ikke ngdvendigvis en logisk eller rationel operation. Det kan
ogsa veere en fglge af psykologisk pres — en person der udsaettes for sveere traumer ma omstrukturere sin
opfattelse af omverdenen, ikke fordi det giver en mere sand opfattelse af verden, men fordi det giver en
udholdelig opfattelse af verden.

Til sidst bgr det understreges at de assimilative og akkomodative processer er parallelle. Begge processer er
sidelgbende, konstante og absolut ngdvendige. Selv den mindste tilfgjelse af en information i et skema
(assimilation) ma forarsage en forskydning i det skemas indhold og placering (akkomodation). Jeg mener
dog godt man kan tale om overvejende assimilative eller akkomodative processer.

Kolbs leeringsmodel

Hvor Piagets laeringsteori forklarer hvordan indtryk bliver gjort til viden, arbejder David A. Kolb videre, og
syntetiserer en leeringsmodel efter tre andre teoretikeres individuelle arbejde®®, nemlig Piaget, John Dewey
og Kurt Lewin. llleris udviser en vis skepsis overfor Kolbs teori, og kritiserer teorien for at veere baseret pa
tre meget forskellige teoretiske grundlag og en ikke helt klar slutningsraekke®. Jeg vil ikke beskrive hvordan
Kolb nar frem til sin teori, men i stedet parafrasere den og fgje min kritik til llleris’.

% Se f.eks. den korte udlzegning af neurale netvaerk i Johansen (2003)
** Kolb (1984)
“% Se blandt andet llleris (2000), s.33 — 38
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Kolb opstiller teorien i en model:

Konkret
oplevelse
Begribelse via
OPFATTELSE
Akkomodativ Divergent
erkendelse erkendelse
Aktiv _ Omdannelse via Omdannelse via __ Reflekterende
Eksperimenteren = EKSPANSION MENINGS- observation
TILSKRIVELSE
Konvergent Assimiltiv
erkendelse erkendelse
Begribelse via
FORSTAELSE
Abstrakt

begrebsliggerelse

Figur 2: Kolbs Iaringsmodel41

Modellen afbilder den kontinuerlige lzereproces et individ gennemgar. Fgrst og fremmest er der en serie af
handlinger der, bevidst eller ubevidst, finder sted. Noget opleves, gverst i modellen, dette tilskrives mening
gennem reflekterende observation, begribes siden gennem abstrakt begrebsligggrelse, og kan til sidst
omdannes gennem aktiv eksperimenteren, hvilket resulterer i nye oplevelser der sa igen kan processeres.

Denne made at systematisere leeringsprocessen ggr at der er to mader at dele modellen pa — typer af
omdannelse og typer af begribelse. Begribelsen svarer mere eller mindre til en intern og en ekstern form,
hvor den ene har at ggre med sansning (ekstern, opfattelse) og den anden har at ggre med
begrebsligggrelse (intern, forstaelse). Omdannelsen har ligeledes en overvejende intern og ekstern form,
hvor den interne er meningstilskrivelsen, og den eksterne er ekspansionen.

Derudover indeholder Kolbs model fire erkendelsesformer, en til hvert “felt” i modellen. To af dem,
assimilativ og akkomodativ erkendelse, er naturligvis hentet fra Piaget. Det er dog kun udtrykkene og noget
af deres betydning der er lant, for som naevnt er disse processer ikke separate, hvorimod Kolbs cirkel kan
brydes og separeres. Det vil jeg vende tilbage til.

De andre to erkendelsesformer, konvergent og divergent erkendelse, er 1ant fra J. P. Guilford**. Konvergent
erkendelse vil sige at man nar det samme resultat ud fra forskellige input, for eksempel igennem logisk-

*! Kopieret fra llleris (2000), s. 36
*2 Se Guilford (1967)
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deduktive fglgeslutninger. Divergent erkendelse vil sige at man nar forskellige resultater ud fra samme
input, det man typisk forstar ved kreativitet.

Jeg inkluderer denne model fordi jeg mener den afbilder den cykliske proces leering og erfaring er. Den
samme tankegang er afbildet i den hermeneutiske cirkel**, om end ikke specifikt relateret til vekslen
mellem den eksterne sansning og den interne begrebsligggrelse. Men hvor den hermeneutiske cirkel er
tvingende ngdvendig for vores forstaelse — vi kan eksempelvis kun forsta dele ud fra helhedens kontekst, og
forsta helheden ud fra dens dele, og ma oscillere mellem de to i en cyklisk bevaegelse — mener jeg ikke
Kolbs laeringsmodel er universalt applicerbar pa leerings- og erfaringsprocesser. Det afggrende er den
venstre side i modellen. Denne side laegger vaegt pa at individet arbejder malrettet med "aktiv
eksperimenteren” ud fra en logisk fglgeraekke, og pa den made aktivt andrer de opstaede
erkendelsesstrukturer, men dette er ikke ngdvendigvis tilfaeldet i en lzeringssituation. Det er dette jeg
mener med at cirklen kan brydes. Ofte er vores erkendelse ikke en fglge af aktiv eksperimenteren, men
simpelthen resultatet af det vaeld af erfaringer vi gor os, ikke som fglge af aktiv eksperimenteren og
malrettet (konvergent) tankevirksomhed, men mere som fglge af eksterne kraefter og rent og skeert
tilfelde.

Dette betyder ikke at Kolbs model er fejlagtig, men det betyder at Kolbs model ikke er repraesentativ for al
erfaringsdannelse. Kolbs model beskriver den proces et malrettet og (selv)refleksivt individ gennemgar for
at blive klogere pa noget. Sagt pa en anden made kraever den venstre side af modellen en vis intention,
hvorimod den hgjre side kan ske automatisk og underbevidst nar et individ udsaettes for sanseindtryk. Her
peger udtrykket “reflekterende observation” ogsa pa at der er en vis intention og malrettethed bag
observationen som den forstas i Kolbs model, hvilket ikke er ngdvendigt for blot at ggre en observation.

Den kulturhistoriske tradition

Ligesom med Kolbs leeringsmodel har jeg nogle indvendinger mod den kulturhistoriske tradition, men der er
samtidig nogle sammenhange mellem den kulturhistoriske optik og andre af de teorier jeg beskaeftiger mig
74 giver mere perspektiv til

leeringsaspektet i Csikszentmihalyis flow model. Det vil jeg vende tilbage til i afsnittet om flow.

med. Specifikt mener jeg at Vygotskys begreb, “den naermeste udviklingszone

Her i afsnittet vil jeg kun kort udlaegge baggrunden til den kulturhistoriske tradition, og Vygotskys begreb
om den narmeste udviklingszone.

Den kulturhistoriske tradition bringer et nyt synspunkt ind i mit rammevaerk til forstaelsen af leering, nemlig
et kulturelt aspekt. | denne forstaelse ses laering som noget der er forbundet med individers virksomhed i
kulturen.

Virksomhed skal forstas som malrettet aktivitet, hvorigennem individet kan tilegne sig den kultur
virksomheden foregar i, og samtidig selv pavirke kulturen. De vigtigste former for virksomhed er leg, lzering
og arbejde, og disse korresponderer nogenlunde til tre alderstrin: fgrskolealderen (eller barndommen),
skolealderen (eller ungdommen) og voksenalderen.

Den russiske psykolog Lev Vygotsky tager udgangspunkt i denne virksomhedsopfattelse, og udvikler
yderligere begrebet om den naermeste udviklingszone. Han definerer begrebet saledes:

3 ge f.eks. Fgllesdal, Wallge og Elster (1999), s. 96
* P3 engelsk “zone of proximal development”, efter Viygotsky (1978)
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“[the zone of proximal development]... is the distance between the actual developmental level
as determined by independent problem solving and the level of potential development as
determined through problem solving under adult guidance or in collaboration with more
capable peers.”*

Den naermeste udviklingszone er med andre ord det stgrst mulige potentielle “spring” i leering for et
individ, malt ud fra forskellen mellem det nuvaerende niveau, og det niveau der kan opnas med vejledning
fra en mere “vidende” kilde. Vygotsky beskriver det ogsa som vaerende ”in an embryonic state”*®, det vil
sige, metaforisk set er kapaciteten for leering der, men den er ikke udviklet eller realiseret endnu.

Dermed placerer Vygotsky begrebet i en klar undervisningsmaessig kontekst. Det kraever en kilde med
stgrre viden eller dygtighed end den laerende for at komme videre til den naeste “udviklingszone”. Der er
altsa tale om en laerende og en laerer. Selv om Vygotskys eksempler er "voksne” og ”dygtigere
jeevnaldrende”, kunne vejledningen med rimelighed ogsa komme fra andre kilder, for eksempel et medie
(bgger, video, multimedier) eller simpelthen redskaber som opsggt erfaring og metodisk bearbejdning af
disse erfaringer (for eksempel videnskabelig analyse af data). Uden disse tilfgjelser er der ikke plads i
Vygotskys teori til at foretage brede kulturelle forandringer, da det ville kraeve en hgjere instans der kunne
hjeelpe os med at udvikle vores samlede viden til den naeste udviklingszone. Arsagen til dette er nok at
Vygotsky arbejdede med elever i klasselokaler, og ikke ngdvendigvis taenkte pa at udvide sin teori til et
samfundsmaessigt makroniveau.

Jeg anser den naermeste udviklingszone for at vaere en helt individuel og i hgj grad teoretisk stgrrelse. Pa
samme made som sproget omkring de kognitive skemaer i Piagets teori er en konstruktion der hjlper os
til at begribe konceptet, er det naivt at teenkte at denne naermeste udviklingszone er en definérbar
stgrrelse der kan sammenlignes med kapitler i en lzerebog. Det vigtige teorien illustrerer, er at der er et
naeste udviklingstrin, og at dette trin ikke ngdvendigvis kan nas fra alle andre trin, altsa at der ma finde en
vis gradvis og sekventiel laeringsproces sted. Selv dette postulat er jeg ikke ukritisk overfor, men som
tidligere naevnt giver det en vis yderligere teoretisk ballast til Csikszentmihalyis Flow teori.

Motivation

Den kognitivt baserede leeringsteori jeg beskaeftiger mig med, beskriver ikke en anden meget vigtig side af
leering, nemlig motivation. Et individ kan have al den ngdvendige viden, de ngdvendige faciliteter, tiden,
energien og sa videre, men hvis personen ikke er motiveret sa finder der ikke nogen malrettet laering sted.
Det forhindrer naturligvis ikke at leering finder sted i den forstand der er ssmmenfaldende med “erfaring”,
det vil sige — den form for laering man ikke behgver at opsgge bevidst. Selv noget af den leering der finder
sted i skoler er nok netop af denne type. Eleverne er ikke ngdvendigvis motiverede til at investere energi i
leeringen, men de “udsaettes for laering” og man kan trods alt ikke helt fortraenge sin omverden.

* Vygotsky (1978), 5.86
*® Vygotsky (1978), 5.86

30



Computerspil i leering og leering i computerspil

Af Christopher Aaby Sgrensen

| dette afsnit vil jeg fremhaeve nogle teorier der beskriver hvordan motivation kan finde sted, hvad der
forarsager den, og hvad motivation i det hele taget er. Det er ikke ngdvendigvis sa indlysende som man
maske kunne mene.

Motivationspsykologi i bred forstand beskaftiger sig med motivation pa forskellige mader, nogle mindre
relevante for den aktuelle sammenhaeng end andre. Indenfor den sdkaldte biografiforskning fokuseres der
pa det enkelte individs unikke livsforlgb, der netop anses for at vaere individuelt — noget der ikke kan
divideres, deles. Det betyder med andre ord at der som udgangspunkt ikke generaliseres i denne tradition,
og hvert individ ma forstas pa sine egne praemisser. Det er i og for sig et gyldigt standpunkt — samfundet og
kulturen er i konstant forandring, og har stor indflydelse pa de almindelige motiver, og individer er som
bekendt forskellige. Det den ene synes er utrolig interessant kan en anden finde dgdkedeligt. Men siden jeg
i mit teoretiske rammevaerk netop forsgger at generalisere omkring motivation, er dette teoretiske
standpunkt ikke sa nyttigt.

Pa samme made forholder det sig med den dog mere generaliserende livsalderpsykologi. Her er
grundantagelsen at et menneskes livstid kan inddeles i forskellige ”“livsaldre”, eller perioder i livet, hvor de
bredest anerkendte er "barndom”, “ungdom”, “voksenhed” og “alderdom”, eller tilsvarende begreber.
Hver periode i livet har sa tilknyttet nogle bestemte generelle motiver, for eksempel at man i ungdommen
forsgger at skabe sin egen identitet og "finde sig selv”. Nar det er sket er man blevet voksen, og et nyt saet
opgaver eller motiver melder sig. Denne teoretiske retning har bestemt ogsa berettigelse, men er ikke
grundlaeggende og generel nok til brug i rammevaerket her. Dette skyldes at mange af disse teorier er
baseret pa kulturelle forhold, som for eksempel konstruktionen af et begreb som “ungdom”. Selv om
ungdom virker som noget naturligt er det kun blevet et aktuelt begreb i takt med at selv-
identificeringsprocessen er blevet aktuel. Hvor man fgr i tiden identificerede sig ud fra samfundsklasse,
familie, tradition og sa videre, er disse identifikationer nu ophaevet, og identitetsdannelsen er langt mere
kraevende. Begrebet, og dermed teorien, er derfor ikke generelt applicérbar over alle samfund og tidsaldre.

Ud over dette forhold beskaeftiger motivationspsykologi sig for det meste med konkrete motiver — noget
man er villig til at investere tid og energi i for at opna. Denne type motivation forklarer ikke den gleede
Csikszentmihalyi beskriver som en vigtig komponent i flow-oplevelsen, og jeg vil derfor starte med at
behandle motivation som begreb, og nuancere det en smule.

Motivation som begreb

Udtrykket "motivation” antyder at en person har eller far et specifikt motiv, der ansporer personen til
handling. Udtrykket "energi” bruges ofte til at beskrive denne ansporing, ikke i den naturvidenskabelige
forstand, men i metaforisk forstand. Den implicitte metafor i begrebet er som en maskine hvis breendstof er
den universale “energi” — det kraever "mental energi” at taenke en tanke, ndr man er traet har man ingen
energi, og sa videre.

Det egentlige motiv kan dog veere vanskeligt at identificere. Hvis man for eksempel spiller et computerspil
"for sjov”, spiller man da for at underholde sig selv? For at udfordre sig selv? For at ”sla tiden ihjel”? For at
vinde (og i gvrigt vinde over sig selv eller andre)? Eller maske noget andet, og lidt af det hele?
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For at preecisere motivationsbegrebet en smule kan man dele motivation op i to typer: intrinsisk og
ekstrinsisk motivation. De to typer kan ogsa siges at have indre og ydre motivationskilder, henholdsvis.
Edward L. Deci udtrykker det saledes:

“It is possible to distinguish between two broad classes of motivation to perform an activity:
intrinsic motivation and extrinsic motivation. A person is intrinsically motivated if he performs
an activity for no apparent reward except the activity itself. Extrinsic motivation, on the other
hand, refers to the performance of an activity because it leads to external rewards (e.g., status,
approval, or passing grades).”*

Intrinsisk motivation kommer med andre ord fra handlingen selv. Det kunne veaere forngjelsen ved at laegge
et puslespil eller at ga en tur uden nogen destination eller formal. Ekstrinsisk motivation har pa den anden
side en identificerbar belgnning, sasom penge eller haader. At undga negative fglger anses ogsa for at vaere
en form for belgnning. Af samme grund er udtrykket “identificerbar” ikke ensbetydende med “fysisk” —
belgnningen kan vaere af social karakter, eller endda besta i fraveeret af konsekvenser.

Intrinsisk motivation er dog et lettere problematisk begreb, fordi underholdning bade kan ses som et motiv
og en form for intrinsisk motivation. Det er ikke en helt klar skelnen, men et af de afggrende skel er
tilsyneladende at underholdning ikke er profitabelt (i bred forstand), som Huizinga udtrykker det om leg™®. |
den samme grazone kan man placere nydelsen af kunst, afslapning og andet. Der er altsa ikke tale om en
klar opdeling mellem ekstremer, men narmere et spektrum mellem to punkter. De to typer motivation er
heller ikke gensidigt udelukkende — beslutningen om at ga en tur kan tages pa baggrund af den intrinsiske
motivation at det er behageligt, og den ekstrinsiske motivation at det er godt for helbredet, samtidigt.

Et interessant forhold mellem intrinsisk og ekstrinsisk motivation er, at en forggelse i ekstrinsisk motivation
har en negativ effekt pa den intrinsiske motivation®. Dette skyldes ifglge den kognitive evalueringsteori at
handgribelige belgnninger som f.eks. penge ses som eksternt kontrollerende, og derfor formindsker den
iagttagede intrinsiske motivation, eller ”selvmotivation”. Uventede, handgribelige belgnninger har kun
denne effekt i mindre udstraekning, siden subjektet ikke ser belgnningen som kilden til motivation under
handlingen, men fgrst retrospektivt, efter belgnningen modtages.

Mindre handgribelige belgnninger som for eksempel ros har ofte den modsatte effekt, og forgger selvvaerd,
gleede ved handlingen og dermed den intrinsiske motivation.

En sammentankning af det kognitive og det affektive

En typisk afgraensning indenfor teenkning om menneskets hjerne, er mellem det kognitive og det affektive —
med andre ord det erkendelsesmaessige og det fglelsesmaessige. Jeg har beskaeftiget mig med det
erkendelsesmaessige, men i forhold til motivation generelt, er det interessant at beskaeftige sig med klinisk,
personligheds- og udviklingspsykologi, der mere drejer sig om personlig udvikling og handtering af fglelser.

* Deci (1978), s. 113

8 Huizinga (1950)

* Se Deci et al. (1999) og Deci et al. (2001). Analyserne er blevet udfordret af Cameron (2001), og igen blevet forsvaret
i Deci et al. (2001) 2.
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Der er dog forsgg pa sammentaenkning af de to perspektiver. Illeris fremhaever Hans Furths bog
”Knowledge as Desire”*° i denne sammenhang®". Furths arbejde er seerlig relevant i den aktuelle
sammenhang, da han tager udgangspunkt specifikt i Piagets teorier. Jeg vil derfor parafrasere Furths teori,

for bedre at beskrive sammenhangen mellem kognition og motivation.

Knowledge as desire

Som man kan lzaese ud af bogens titel, "knowledge as desire”, mener Furth at lzering (knowledge)
grundleeggende er lystbetonet (desire). Pa den made laegger han sig ogsa op af Piaget og Freud, de to store
kilder til Furths teori. Jeg vil ikke gennemga Furths slutningsrakke her, men i stedet referere hans
konklusioner.

Grundlaeggende eksisterer erkendelser og fglelser ikke separat fra fedslen, men udskilles gradvist som
diskrete mentale omrader. Efter 6-ars alderen er naet er de to omrader til en vis grad separate, men de er
stadig to sider af samme sag, og indgar begge som et led i al leering og handling.

Sa er spgrgsmalet hvordan den affektive side af sagen fungerer, og ikke mindst hvordan disse to sider
fungerer i forhold til hinanden. Her giver llleris en udmaerket sammenfatning, baseret pa den tyske kritiske
psykolog Ute Holzkamp-Osterkamp og Piagets teorier:

“Gennem de kognitive processer udvikles erkendelsesmaessige strukturer og skemaer, mens
affektive erfaringer udvikler fglelsesmaessige mgnstre af forholdsvis stabil karakter. Bade de
kognitive strukturer og de affektive mgnstre aendres og udvikles gennem et samspil af
assimilative (tilfgjende, konsoliderende) og akkomodative (overskridende, omstrukturerende)
processer. | forbindelse med assimilation fungerer den fglelsesmaessige side typisk overvejende
ubevidst, mens den i forbindelse med akkomodation typisk bliver af mere bevidst karakter.”>*

Det er ikke sveert at se en direkte sammenhang mellem maden man tilegner sig evner og viden p3, og
maden man tilegner sig eller former sine fglelsesmaessige mgnstre pa. Begge dele kan siges at forme ens
adfaerd efter indflydelse fra omgivelserne. Denne opfattelse er ogsa kongruent med Piagets egen, jeevnfer
et citat Illeris ogsa fremhaever:

“Since affective life is adaptation, it also implies continual assimilation of present situations to
earlier ones — assimilation which gives rise to affective schemas or relatively stable modes of
feeling or reacting — and continual accommodation of these schemas to the present
situation.”*?

Piaget udtrykker altsa at tilegnelsen og adapteringen af fglelsesmaessige mgnstre foregar med de samme
processer (assimilation og akkomodation) som tilegnelsen af viden. Resultatet af disse er sa affektive
skemaer, der resulterer i relativt stabile mader at fgle og handle pa.

*% Furth (1987)

> lleris (2000), s. 54

*2 |lleris (2000), s. 59

>3 Piaget (1962), s. 205-206

33



Computerspil i leering og leering i computerspil

Af Christopher Aaby Sgrensen

Motivation og modstandspotentialet

Grundtanken er hos Furth, og ikke mindst hos Piaget, at det er de affektive mgnstre der leverer den
psykiske energi til de mentale processer. Det haenger godt sammen med at disse mgnstre er afggrende for
hvordan vi handler, og derfor er afggrende for hvordan vi applicerer vores energi.

Lige sa interessant er dog begrebet om modstandspotentialet, som llleris forklarer>*. Selv om
livsudfoldelsen grundlaeggende er lystbetonet, er den ikke altid realiserbar. Begraensningen af ens
livsudfoldelse er et grundvilkar, hvad enten begraensningerne kommer fra ens forzaldre, som i
barndommen, fra institutionerne i samfundet, fra ens krop, eller fra naturlovene. Nar et individ star overfor
en sadan begransning af vores mal og gnsker, kan modstandspotentialet mobiliseres. Dette ses for
eksempel nar sma bgrn mgder modstand og ikke kan fa deres vilje, hvilket resulterer i raseri. Senere i livet
kan potentialet til modstand dog sagtens manifestere sig som meget konstruktive applikationer af mental
energi.

De lzereprocesser der henter deres energi fra modstandspotentialet vil typisk vaere af overvejende
akkomodativ karakter, og staerkt fglelsesbesatte. Der kan i den forbindelse skelnes mellem to typer
akkomodation — konstruktiv / offensiv akkomodation og restriktiv / defensiv akkomodation.

Med konstruktiv eller offensiv akkomodation menes at modstanden forstas og accepteres, hvilket leder til
mere omfattende forstdelse af det der forarsagede modstanden.

Pa den anden side forstas restriktiv eller defensiv akkomodation sadan, at modstanden ses som
uoverkommelig, og akkomodationen kommer til at dreje sig om en rekonstruktion af individet selv, sa
modstanden for eksempel fortraenges.

Flow

Mihaly Csikszentmihalyi er ophavsmand til teorien om “flow”. Flow er ifglge Csikszentmihalyi en saerligt
nydelsesfuld tilstand, der lidt forenklet sagt opstar som fglge af optimal udfordring. Teorien er altsa fgrst og
fremmest en teori om menneskets motivation, og nydelse som fglge af udfordring. Der er dog ogsa en
leeringskomponent til teorien, hvilket ggr den saerdeles relevant for at bygge bro mellem det
leeringsmaessige og det motivationelle.

F@rst bgr det naevnes at Csikszentmihalyi skelner mellem to former for “gladhed” — pleasure og enjoyment.
Pleasure beskriver han som:

“a feeling of contentment that one achieves whenever information in consciousness says that

expectations set by biological programs or by social conditioning have been met.”*

Pleasure er med andre ord tilfredsstillelsen af drifter eller behov, en simpel form for tilfredsstillelse der ikke

|”

"@ger selvets kompleksitet”, som han kalder det. Pa dansk kan det oversaettes til “behag”, eller som i

Csikszentmihalyi (2005), til ordet “glaede”. Enjoyment beskriver han saledes:

** lleris (2000), s. 65-68
> Csikszentmihalyi (2002), s.45
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“Enjoyable events occur when a person has not only met some prior expectation or satisfied a
need or a desire but also gone beyond what he or she has been programmed to do and

achieved something unexpected, perhaps something even unimagined before.”?®.

Han skriver videre:

“After an enjoyable event we know that we have changed, that our self has grown: in some

respect, we have become more complex as a result of it.”>’

| »” 758

Denne form for gladhed kan overszettes til “nydelse””*, idet der kraeves en vis indsats for at nydelsen

overhovedet kan opsta.

Som man kan se pa citaterne kan det vaere svaert at adskille typer af nydelse med hvad der fordrsager typer
af nydelse, og det er da ogsa netop denne distinktion flow teorien ggr. Hvis vi anser gleede under ét for at
veere et evolutionaert udviklet instinkt, der skal motivere os til at foretage gavnlige handlinger, sa er
distinktionen i typer af gleede ikke nyttig, men den har dog relevans, netop fordi arsagen til de forskellige
typer gleede er kvalitativt forskellig. Jeg mener for eksempel man kan traekke paralleller fra “behag” og
"nydelse” til den skelnen der ofte foretages i beskrivelser af computerspils appeal, mellem henholdsvis
grafik og lyd pa den ene side og gameplay pa den anden side, henholdsvis.

Under alle omsteendigheder er “enjoyment” eller nydelse interessant, fordi nydelse forudsaetter en
investering af energi men samtidig er glaedelig i sig selv (nydelse er altsa autotelisk — den er sit eget mal), og
fordi den nydelse Csikszentmihalyi beskriver ogsa forarsager en form for leering, det at “vores selv er blevet
mere komplekst”. Flow teorien beskaeftiger sig netop med at finde frem til hvad der forarsager denne form
for nydelse. For at finde ud af dette har Csikszentmihalyi udfgrt et stort antal empiriske undersggelser, og
naet frem til et antal faellesnavnere for nydelsesfulde handlinger. Det er vigtigt at papege at handlingerne
selv kan vaere meget forskellige — han giver eksempler som skakturneringer, bjergbestigning, aktivitet i
motorcykelbander og meditation® — men fglelsen af nydelse blev beskrevet pa pafaldende ens mader.
Csikszentmihalyi har identificeret otte faellestraek i denne form for nydelse, hvor mindst et og ofte alle er til
stede pa en gang®:

1. Enudfordrende aktivitet, der kraever feerdigheder
2. Sammensmeltning af handling og bevidsthed

3. Klare mal og feedback

4. Koncentration om den foreliggende opgave

5. Styringens paradoks

6. Tabet af bevidstheden om selvet

*® Csikszentmihalyi (2002), s. 46

>’ Csikszentmihalyi (2002), s. 46

*% Sadan er det oversat i Csikszentmihalyi (2005)

>® Csikszentmihalyi (2002)

% Fra den danske oversattelse i Csikszentmihalyi (2005), s. 61 - 84
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7. Zndringen i tidsfornemmelse
8. Den autotele oplevelse

Der er altsa tale om en udfordrende aktivitet der dog er mulig at gennemfgre (1), en tilstand af dyb
koncentration (2), klare regler, mal, feedback og afgransninger (3 og 4), en fglelse af at styre situationen
fuldsteendigt, men samtidig at opgive den bevidste refleksion over kontrollen (5), et tab af selvbevidsthed
der erstattes med total bevidsthed om aktiviteten (6), en andring i tidsopfattelse, enten forlaenget eller
forkortet tid (7) og tilfredshed i og med at aktiviteten er belgnningen i sig selv (8). Der er en del overlap
mellem de forskellige punkter, men det skyldes nok til dels at Csikszentmihalyis forskning er baseret pa
interviews og hvordan de interviewede beskrev deres nydelsesfulde oplevelser (og at punkterne altsa ikke
er en udelukkende logisk konstruktion).

Som man kan se pa listen af feellestraek for flow-oplevelsen, sa beskriver nogle af treekkene forudsaetninger
for flow (1, 2, 3 og evt. 4), hvorimod andre traek beskriver en sindstilstand der ma formodes at opsta som
folge af de eksterne omstaendigheder (4, 5, 6, 7 og 8). Det er derfor stadig ngdvendigt yderligere at
praecisere i hvilke situationer flow er tilbgjeligt til at opsta.

Dette sker oftest i situationer hvor der som naevnt er en udfordring, hvor mal og feedback er klare, og
vigtigst — hvor udfordringen stemmer overens med subjektets evner. Csikszentmihalyi illustrerer flow i
denne model®":

hgj

J98unpJioipn

Kedsomhed

lav

lav Feerdigheder hej

Modellen forstas pa den made at hvis faerdighederne er for hgje i forhold til udfordringerne, bliver
resultatet kedsomhed i den pagaeldende aktivitet. Hvis faerdighederne omvendt er for lave, er resultatet

*1 Csikszentmihalyi (2005), s. 89, egen gengivelse
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frustration. | det forholdsvis lille omrade hvor de to faktorer er i overensstemmelse, kan flow-oplevelsen
optraede. Dette er blot forudsaetningen for flow, det resulterer ikke med sikkerhed i en flow-oplevelse.

Selv om Csikszentmihalyi kun beskzeftiger sig med den egentlige flow-oplevelse, mener jeg ogsa modellen
beskriver et mere almindeligt forhold mellem udfordring og feerdighed. Uanset om man opnar en flow-
oplevelse eller ej, er det altid frustrerende nar udfordringer overstiger ens faerdigheder, og omvendt.
Modellen illustrerer altsa ogsa at selv om man ikke ngdvendigvis opnar en flow-oplevelse, er der en slags
gylden middelvej mellem feerdighed og udfordring.

Flow-oplevelsens styrker er at den er laererig, og maske mest af alt at den nydes og pa den made er
selvforstaerkende (den er sit eget mal i sig selv). Oplevelsen har mange lighedspunkter med computerspil,
der ogsa kraever at spilleren bliver gradvist bedre, mens svaerhedsgraden ogsa er gradvist stigende.
Derudover er computerspil generelt “malet i sig selv”, idet man for det meste spiller dem for den rene
underholdnings skyld, selv om de ogsa kan spilles for at na ydre mal, for eksempel social haeder ved at
vinde en konkurrence mellem kammerater. Her vil jeg dog papege at Flow teorien kun beskaeftiger sig med
udfordring og overvindelse af disse udfordringer. Som jeg illustrerede i afsnittet om design af computerspil,
er udfordring langt fra den eneste nydelsesform i computerspil, og flow modellen viser saledes kun et lille
udsnit af den nydelse der er forbundet med computerspil. Med det sagt beskriver modellen pa en meget
elegant made den oscillation mellem udfordring og overvindelse, frustration og kedsomhed, mal og
belgnning, forventning og indfrielse, som man oplever ndr man spiller computerspil, og alle spil.
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Digital spilbaseret leering

Som forskningsfelt er forskning i digital spilbaseret laering ikke szerlig stremlinet, og der er mange forskellige
indfaldsvinkler til emnet. Feltet er meget ungt, naturligvis yngre end digitale spil, og kraever i sin natur en
multidisciplinzer tilgang.

Spil eller leg og lzering har dog vaeret undersggt af mange forskere inden digitale spil blev til, og i en vis grad
ogsa inden formel spilforskning blev til. Huizinga®, Caillois®® og Piaget® har for eksempel beskaeftiget sig
med leg og legens betydning for udvikling af individet, bade blandt dyr og mennesker. Studiet af de mere
formelle spil i lzeringssammenhange er dog betydeligt yngre, og studiet af digitale spil i denne
sammenhaeng er faktisk ikke sa direkte relateret til non-digitale spil som man maske skulle tro.

Som nzevnt i afsnittet om multimedier og computerspil, har computerspil nogle szrlige egenskaber der
adskiller dem fra andre spil. Dette har ogsa store implikationer for deres laeringsmaessige egenskaber.
Formidlingsmaessigt er multimedier i stand til at indeholde mange forskellige udtrykssystemer, hvilket ggr
dem til oplagte formidlingsmedier af varieret indhold. Computeren er i stand til at simulere komplicerede
systemer, og det abner nye muligheder for organisering af data, visualisering af systemer og ngjagtige
simulationer. Specielt simulationer har faet bred anerkendelse i laeringssammenhaenge, og bruges for
eksempel i stor udstraekning til at traene piloter. Computerens evner som kommunikativt medie er ogsa
relevante, og abner op for muligheder indenfor gruppearbejde, diskussion og fjernundervisning. Derudover
er software forholdsvis billigt at distribuere, da det er "vaegtlgst” og kan kopieres uden tab af kvalitet.

De mange muligheder betyder at spildesign er en meget kompleks disciplin. Det haenger sammen med at
spil er en form for systemer — hvis man a&ndrer en del, s&endres alle andre dele ogsa. £ndrer man for
eksempel kraften af et vaben i spillet eendrer man sveerhedsgraden, hvorved idealspilleren sendres, og
dermed malgruppen, hvilket a&ndrer bade det ideelle astetiske udtryk og marketingstrategi. Det er maske
et karikeret eksempel, men pointen er at der er relationer mellem alle systemets dele. Introducerer man sa
en intention om laering oveni denne kompleksitet, skal man pludselig operere med endnu flere dele i
systemet, og flere forstaelser og fagligheder (paedagogik, formidling og ikke mindst forstaelse for det stof
der skal formidles).

Denne kompleksitet saetter ogsa spor i forskningen, hvilket kommer til udtryk i den noget spraglede
forskning, og ikke mindst det fyldige teoriafsnit i dette speciale. En af de bredeste og mest deekkende
behandlinger af emnet jeg er stgdt pa, ma vaere den amerikanske forsker James Paul Gee. Han fik opsamlet

g

en maengde vigtige pointer i bogen ”What video games have to teach us about learning and literacy”®, o

har arbejdet kritisk videre med sine teorier siden hen. | dette afsnit vil jeg tage udgangspunkt i Gee’s
arbejde, og supplere med andre synspunkter, inden jeg i det naeste afsnit endelig tager et skridt tilbage og
ser pa hele kroppen af teori jeg har introduceret i specialet.

6 Huizinga (1950)
% Caillois (1961)
* Piaget (1962)

® Gee (2004)
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James Paul Gee

Gee har udviklet et meget stort netvaerk af ideer og teorier om digital spilbaseret laering, der kommer ind

pa laering generelt, sproglighed, psykologi, kognition, kultur, og naturligvis computerspil. Ligesom mig selv
arbejder Gee med lzering i computerspil ud fra computerspil som et bredt feenomen, bade konsol- PC- og

andre digitale spil, og bade underholdningsspil og deciderede laeringsspil.

Gee arbejder ogsa med digital spilbaseret leering som et netvaerk af felter, en tendens der er naesten
universel indenfor forskningen pa omradet. Han ser pa feenomenet fra et antal forskellige vinkler, og
forsgger at sammentraekke de forskellige optikker tematisk frem for teoretisk.

Gee om sprog

Et af hans hovedemner er leeringen af “sprog”, ikke i traditionel forstand, men i bredere forstand. Gee
bruger begrebet ”literacy” som evnen til at forstd og producere forskellige tekster, men ikke kun skrevne
tekster. Han ser for eksempel billeder som en del af den moderne tekstbrug, og det er derfor en del af den
moderne ”"literacy” eller laesefaerdighed at kunne afkode billeder. Ligesa med video, lyd, andre
udtryksformer, og kombinationer af disse, som vi ser det i multimediale former.

Ud over dette brede sat laesefaerdigheder er der ogsa forskellige fag- og kulturafhangige mader at afkode
og producere tekster pa, indenfor det samme udtrykssystem. Den made man afkoder og producerer
naturvidenskabelige tekster pa er for eksempel ikke den samme som man bruger i tegneserier, busplaner
eller samtaler pa punkrock spillesteder. Der er altsa et veeld af mader at vaere "litterat” pa, bade med
hensyn til udtrykssystemer og indhold. Man kan dermed ogsa tale om et bestemt fag, et akademisk felt
eller andet som havende et bestemt "sprog”.

Disse forskellige lzesefeerdigheder er yderligere forbundet med sociale praksisser. Gee bruger basketball
som et eksempel:

“Take something so simple as the following sentence about basketball: ‘The guard dribbled
down court, held up two fingers, and passed to the open man.’” You may very well know what
every word in this sentence means in terms of dictionary definitions, but you cannot read the
sentence with any real worthwhile understanding unless you can recognize, in some sense
(perhaps only in simulations in your mind), guards, dribbling, basketballs, open men, and
basketball courts. But to be able to recognize these things is already to know a good deal about
basketball as a game, that is, as a particular sort of social practice. The same thing is equally
true about any sentence of text about the law, comic books, a branch of science, or anything
else for that matter.” °°

Dette betyder at mening er koblet til en bestemt praksis, og at producenter af en bestemt type tekst ogsa
potentielt er bedre laesere af den samme type tekst, fordi de har en dybere forstaelse af den praksis der
ligger til grunds for teksten. De har ”literacy”, evnen til at afkode og skabe tekster indenfor et bestemt
domaene.

Problematikken her er at leering ifglge Gee ofte kun er fokuseret pa den "bogstavelige” betydning af en
lzeringstekst. Studerende lzerer hvordan begreber haenger sammen med hinanden sa de kender ordene og

% Gee (2004), 5.15
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kan besvare generelle spgrgsmal om emnet, men har ikke noget egentligt indblik i ordenes betydning.
Dette kan sammenlignes med problematikken i kunstig intelligens, hvor en computer kan lzere at ”"sukker er
sgdt” og dermed er sgdere end champignoner, der er klassificeret som "ikke sgde”, men computeren har
ingen erfaring med disse begreber, og har derfor kun en relationel forstaelse af begreberne (A er sgdere
end B). Den forstar ikke hvad det vil sige at noget er s@dt. Gee bruger en efter min mening fremragende
metafor for problematikken, nemlig at skolerne ofte kun lader de studerende laese manualen til et ”spil”,
altsa et akademisk felt, uden rent faktisk at lade dem spille spillet. De forstar maske spillets regler, men kan
man forsta selve spillet uden at have erfaring med det?

Lgsningen pa denne problematik er at laering ma vaere situeret®. Dette indebeerer at leering ma
eksemplificeres og erfares af den laerende, under vejledning der sgrger for at den leerende kan forsta og
overskue erfaringen i forhold til den bagvedliggende la&erdom — at se pa stjernernes bevaegelse laerer ikke en
astronomi i sig selv, men det kan vaere en vaerdifuld eksemplificering nar bevaegelserne samtidig forklares.
Langt mere vaerdifuldt bliver den simulerede virkelighed nar de lzerende far lov at interagere med den pa

|II

en ”autentisk professionel” made. ”Authentic professional”®® er Gees udtryk for en laeringsmaessig praksis
der ikke bare illustrerer men simulerer den professionelle pendant til lzeringen, for eksempel at studerende
rent faktisk Igser videnskabelige problemer, med videnskabelige metoder, i stedet for at laese om hvordan

man ggr. Den leerende ”spiller spillet i stedet for at laese manualen”.

Den vigtige pointe her er, at computerspil har en medierings- og simulationsevne der ggr det muligt at
simulere autentisk professionel praksis. Dette giver god mening, fordi computerspil for det fgrste netop er
gode til at simulere, og for det andet er opbygget omkring regelsystemer. Her skal regelsystemer forstas
som det st regler og normer der er for en bestemt professionel praksis — virkelighedens regelsystem
kunne for eksempel anses for at vaere indenfor fysikkens, kemiens eller biologiens domaene, en
virksomheds regelsystem kunne vare indenfor det gkonomiske eller det juridiske domaene, og sa videre.

Indenfor det videnskabelige domaene er det dog ikke nok at have et sat arbejdsmetoder — det er ogsa af
afggrende vigtighed at kunne vurdere ens resultater og data. Dette kan kun ggres hvis den laerende har
udviklet et passende veerdisystem — det Donald Schén kalder et “appreciative system”®. Dette system
udgar en raekke ideer om hvad der er “godt”, "darligt”, "tilstraekkeligt”, “nyttigt” og sa videre, indenfor et
givet felt. Disse vaerdier er inkorporeret direkte i spilsystemer, gennem spillets valgmuligheder, og veegten
af belgnninger. Man bliver for eksempel straffet for at skyde sine holdkammerater i et skydespil som
S.W.A.T. 4, fordi dette er imod de indbyggede vardier der stammer fra politistyrken. P4 samme made er
det ikke muligt at forhandle med terrorister i spillet, fordi det ikke er en del af den professionelle praksis for

en S.\W.A.T. enhed.

Gee om motivation

Som jeg har beskrevet er en af de definerende egenskaber ved gode spil at de er underholdende —ikke
fordi spilleren far nogen handgribelig belgnning ud af at spille spillet, men simpelthen i selve gleeden ved at
spille. Spil er deres egne mal, de er autoteliske, som Csikszentmihalyi kalder det. Ydermere lader det til at

%7 Oversat fra ”situated”
%8 Gee (2007), Gee (2004), og andre
% Schén (1987)
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en stor del af denne nydelse netop skyldes en vedvarende, oscillerende proces af leering og problemlgsning,
jeevnfgr Csikszentmihalyis flow teori. Det store spgrgsmal er sa — hvorfor er spil sa underholdende, nar
skolegang ikke er det, men samtidig indeholder nogle af de samme komponenter, nemlig leering og
problemlgsning? Her byder Gee ogsa ind.

Gee papeger at skolen er meget rigid i dens undervisning, og som fglge af dette ofte er for let eller for sveer
for forskellige elever, hvilket forhindrer skolens udfordringer i at veere ”pleasantly frustrating”, som Gee
kalder det. Han argumenterer for at skolen burde tage ved lzre af det udfordringsdesign man finder i spil —
fortlgbende feedback omkring de fremskridt eleverne ggr, og mulighed for at tilpasse sveerhedsgraden af
stof til deres evner, mens de opfordres til at befinde sig ved kanten af, men dog indenfor, deres niveau. Den
lerende bgr tilstraebes at vaere metakognitivt bevidst, det vil sige — bevidst om sit eget niveau og sin egen
lzering.

En anden vigtig egenskab Gee papeger ved spil er, at de er interaktive, fordi spilleren dermed tvinges til at
investere noget i spillet. | gode spil bgr spilleren fgle at hans eller hendes handlinger har en indflydelse pa
oplevelsen af spilverdenen, og at man dermed bliver en slags med-designer af spilverdenen. Dette giver
spilleren en fglelse af ejerskab og indflydelse’® i verden, hvilket er vigtigt for dannelsen og vedligeholdelsen
af motivation. Derudover bliver spilleren ogsa en (med-) producent af den digitale tekst, i stedet for blot at
veere en laser af teksten, og som Gee understreger, bidrager dette til en dybere forstaelse af teksten og
domaenet teksten optraeder indenfor.

Gee fremhaever i den forbindelse ogsa at spillere ofte kan personligggre deres oplevelse gennem justering
af sveerhedsgrad, opbygning af en virtuel karakter, eller valg af vidt forskellige Igsninger pa den samme
udfordring. Dette medvirker ogsa til at spilleren har noget investeret i spillet, og samtidig at spilleren ogsa
kan saette sin forstaelse af spillet i en vis kontekst — hvorvidt man har fulgt den “svaere vej”, den ”lette vej”,
den "moralsk gode” vej, og sa videre.

Sluttelig naevner Gee at gode spil er “fair” og “deep”. Med “fair” mener han nogenlunde det samme som
Fullterton, Swain og Hoffman’?, uden dog at praesentere nogen lengere forklaring. Med “deep” mener han
et system hvor delene i sig selv er enkle, men relationerne mellem delene skaber en langt stgrre helhed,
med andre ord et komplekst system. Skak kunne veere et eksempel — spillet er fair i det hver spiller har ens
forudsaetninger og der ikke er nogen sikker vinderstrategi, og spillet er dybt i det de relativt simple regler
kan resultere i naermest uendelige variationer over det samme spil. Han gar ikke i detaljer med hvordan
disse koncepter kunne gavne konkrete laeringssituationer, men i forhold til spildesign er disse faktorer
vigtige for at give spilleren en underholdende, udfordrende og levedygtig spiloplevelse. Disse tre nggleord
er naturligvis positive i en laeringssammenhang, men spgrgsmalet star dbent om hvorvidt de samme
designprincipper kan appliceres i sadan en sammenhang.

Gee om identitet
Denne karakterdannelse er relateret til en anden pointe, nemlig computerspils identitetsskabende
funktion. Denne identitet opstar som et samspil mellem spilleren og spillerkarakteren, under forudsaetning

" Gee bruger udtrykket "agency”
"! se afsnittet ”Spildesign”
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af at spillet har en avatar af en art. Gee opridser tre identiteter der opstar nar man spiller som en avatar —
den virkelige, den virtuelle og den projicerede identitet.

Den virkelige identitet er selvidentiteten hos den person der spiller spillet. | mit tilfeelde ville det vaere
Christopher Aaby. Jeg har nogle gnsker, metoder og evner indenfor det spil jeg spiller, og min identitet er
derfor afggrende for hvordan jeg spiller spillet. Pa den anden side kan min selvidentitet vaere problematisk
fordi jeg maske for eksempel ikke kan lide at tabe, eller anser mig selv for at vaere darlig til computerspil.

| en leeringssituation kan min identitet ogsa vaere problematisk, da den kan vare i konflikt med
leeringssituationen. Det kan veaere jeg har nogle ideologiske eller religise overbevisninger der ggr mig
modstander af laeringsmaterialet, eller det kan vaere jeg bare ser mig selv som en ikke-laeringsdygtig
person, og opfgrer mig derefter.

Den virtuelle identitet er avataren. For det meste indeholder spil en fortzelling om spillerkarakteren, eller i
det mindste en rammefortzelling. Ogsa selv om der ikke var nogen fortelling om Tomb Raider spillenes
hovedkarakter Lara Croft, ville spilleren stadig kunne tolke meget af hendes identitet ud fra hendes
udseende og opfersel — hun er arkaolog, hun er smuk og adraet, altid praktisk pakleedt og altid bevaebnet.
En Indiana-Jones-femme-fatale af en art. Denne identitet er vigtig fordi den begraenser og styrer spillerens
opfattelse af karakteren og spillet. Tomb Raider laegger for eksempel op til at akrobatik og skydevaben er
Igsninger pa de problemer en action-arkaeolog stgder pa, og giver dermed bade indblik i dette (her fiktive)
fag, og seetter nogle retningslinjer for spillerens opfgrsel.

Den projicerede identitet er sa den samlede identitet af spilleren og spillet om man vil, en identitet der
skabes efterhanden som spillet spilles. | nogle tilfaelde skabes denne identitet pa en meget handgribelig
made, ved at spilleren navngiver avataren, stiger i niveau og erhverver sig nye vaben eller evner til
avataren, og dermed opbygger og designer sin egen karakter. | andre tilfeelde er dette ikke muligt, men der
opstar stadig en fzelles identitet, der konstrueres ud fra avatarens handlinger, siden disse handlinger er
styret af spilleren. Det kan for eksempel veere at spilleren foretog nogle moralsk tvivisomme valg indenfor
spillets virkelighed, og at den projicerede identitet derfor er blevet mere ondsindet for eksempel. Det kan
ogsa veere spilleren havde problemer med at klare et omrade i spillet, og der opstar dermed en indre
forteelling om hvordan avataren mgdte stor modgang, men i sidste ende overkom udfordringen — hvor
andre spillere maske ikke har haft denne oplevelse. Det bliver altsa en gradvis konstruktion mellem
spilleren, spillet og avataren.

Gee gar ikke ind i den abenlyse problematik at ikke alle spil har avatarer der kan fordre denne
identifikation, men han naevner dog at identiteten ikke altid er en-til-en, med en spiller og en avatar. | nogle
tilfaelde kan spilleren kontrollere et helt hold af avatarer eller lignende repraesentationer, som for eksempel
en hel civilisation. Her kan man stadig tale om en “ond” gruppe eller en civilisation der har nogle bestemte
udviklede egenskaber der ggr den anderledes fra andre civilisationer, f.eks. at en civilisation er militzert
anlagt, eller teknologisk veludviklet.

Denne skabte identitet er for det fgrste noget spilleren har investeret i spillet, hvilket gavner
opmarksomheden og den mentale energi der samtidig investeres i spillet. Vigtigere er det dog at denne
identitet er afggrende for at forst3, i en laeringssituation, hvordan man bgr opfgre sig indenfor et bestemt
domaene, jeevnfgr diskussionen om sprog og akademiske felter herover. En klar afbildning af en
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videnskabsmand vil for eksempel have vaerdier og opfgrsel der er passende indenfor det videnskabelige
domaene, og kan derfor lzere spilleren hvordan videnskabsfolk opfgrer sig, og give spilleren en mulighed for
at deltage i en simuleret karakterudvikling indenfor denne identitetsform. Spilleren far mulighed for at
konstruere sin egen "videnskabsmands-identitet” eller andre identiteter.

Gee om problemlgsning

Gee fremhaver flere mader hvorpa computerspil optimerer lzering i forhold til problemlgsning. For det
ferste er gode spil bygget op med en passende laeringskurve, med godt organiserede udfordringer. Nar
spilleren stgder pa instruktion (der i gvrigt helst er en del af spillet, ikke et separat traeningsmodul eller
tekst i manualen) far han eller hun gjeblikkelig en mulighed for at afprgve sine nye feerdigheder i et enkelt
og sikkert miljg. Nar spilleren bagefter stgder pa lignende udfordringer, vil vedkommende allerede have
gode forudsatninger for at Igse problemet eller overkomme udfordringen.

Efterhanden som spillet skrider frem stiger svaerhedsgraden, helst pa en made sa den tidligere udfordring
er netop pa et niveau hvor den naeste er udfordrende, men overkommelig. Dette er bade vigtigt for den
gradvise leering der finder sted, og for motivationen til at tage udfordringerne op. Som Csikszentmihalyis
flow teori beskriver, er forholdet mellem sveerhedsgrad og udfordring afggrende for motivationen til at
overkomme en udfordring. Gee laver maerkeligt nok ikke koblingen fra denne iagttagelse til flow teorien,
men kalder det optimale forhold mellem udfordring og evner for “pleasantly frustrating”. Gee understreger
ogsa at feedback er afggrende for at denne “behagelige frustration” kan finde sted, hvilket er et af de
punkter Csikszentmihalyi opstiller som en forudseetning for flow ("klare mal og feedback”).

Gee fremhaever yderligere at udfordringer i gode spil er bygget op omkring en “cycle of expertise”’?, hvor
den leerende veksler mellem praktisk behandling af et problem, (selv)tests der vurderer den laerendes
nuvarende evner, og derefter nye, svaerere udfordringer. Denne tankegang minder meget om den tidligere
diskuterede cykliske tankegang i Kolbs laeringscirkel eller den hermeneutiske cirkel, hvor der veksles mellem
to tilstande, for eksempel del og helhed, for at forsta den stgrre helhed.

Performance before competence

En vigtig detalje i Gees teoridannelse er begrebet “performance before competence”. Det er dette der
forekommer nar en spiller deltager i en aktivitet der kraever visse, ofte professionsrelaterede kompetencer,
uden rent faktisk at have disse kompetencer. Dette er en seerlig made at deltage i problemlgsning pa, der er
specielt oplagt i spil.

| et spil kan spilleren for eksempel placeres i kommandoen for et hold soldater, et eksempel Gee ogsa
bruger fra spillet Full Spectrum Warrior. Spillet efterstraeber en hgj grad af realisme (men er en low-fidelity
simulation, jeevnf@r den tidligere diskussion af simulationer), og er baseret pa de metoder og protokoller
det amerikanske militaer bruger. Det interessante er at spilleren uden stgrre problemer kan kaste sig ud i
kontrollen af soldaterne, uden at overtraede de regler og protokoller som militeeret har. Hvis spilleren
havde forsggt sig med dette i virkeligheden, havde vedkommende ikke haft den ringeste anelse om
hvordan man begar sig som holdleder, men i spillet gar det glidende.

Grunden til dette er at der er bygget en stor del kompetence ind i spillet og spillets karakterer. Spillets

72 Gee (2007), s. 155. Gee refererer selv til Bereiter & Scardamalia: "Surpassing ourselves: An inquiry into the nature
and implications of expertise”. Open Court, 1993.
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regler tillader ganske enkelt ikke at spilleren overtraeder de normer og veerdier der eksisterer i det
amerikanske militeer. De karakterer spilleren kontrollerer, har en indbygget professionel praksis, der saetter
dem i stand til at opfgre sig ”professionelt”. De vil for eksempel ikke bevaege sig og skyde pa samme tid,
fordi dette anses for darlig praksis i militeeret. De kender til forskellige formationer at bevaege sig i, og vil
ikke bevaege sig udenfor deres formationer.

Spilleren har ikke denne kompetence, men kan erhverve sig en forstaelse for de kompetencer og den
professionelle praksis der er indbygget i spillet. Spilleren g@r dette ved simpelthen at interagere med spillet,
observere, og gradvist laere de regler, normer og teknikker der er indbygget i spillet. Det er dette Gee kalder
"performance before competence”. Pa den made kan spilleren ogsa aktivt iagttage effekten af sine
handlinger, og revidere sin egen praksis derefter. Det er i virkeligheden dette der sker nar man spiller et
hvilket som helst spil og gradvist bliver bedre til det.

Det er vigtigt at pointere at spilleren kun far en teoretisk forstaelse pa denne made. Spilleren kan lzere at
soldater ikke bgr bevaege sig og skyde samtidigt, og fa forklaret den bagvedliggende grund, men spilleren
lerer ikke at skyde med en riffel. Dertil kraeves konkret erfaring, hvilket ville krseve en anden form for
elaborat (high-fidelity) simulation, eller naturligvis erfaring fra virkeligheden.
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Diskussion

Jeg vil nu forsgge at illustrere, hvordan de forskellige teorier siger noget om det laeringsmaessige potentiale
jeg forsgger at indkredse. Jeg bevaeger mig her fra overordnede betragtninger, over spil, til leering og
sluttelig mere specifikke laeringssituationer, herunder skolen. Jeg foretager en endelig opsummering efter
diskussionsafsnittet.

En red trad gennem teorien

Som jeg har noteret flere gange er udviklingen af digital spilbaseret laering i hgj grad multidisciplinzer, og
det kraever ligeledes et bredt udvalg af teorier for at beskrive feenomenet. Der er dog en sammenhang at
spore, hvilket jeg gerne kort vil udforske. Denne sammenhang tyder pa at rammeveaerket af teorier er ved
at veere fyldestggrende, og at vi kan begynde at se de forskellige teorier i et mere kritisk lys, og i forhold til
den made hvorpa de appliceres her.

Pa den ene side star design-, medie- og spilteorien. Jeg har allerede i teoriafsnittet gennemgaet de
sammenhaege der er her imellem, hvordan vi kan forsta spilteori i en digital mediekontekst, og hvordan vi
kan forsta design i forhold til digitale spil. Dette krydsfelt er forholdsvis godt udviklet, specielt med dets
alder taget i betragtning, og jeg vil ikke ga neermere ind i det her.

Pa den anden side star paedagogisk, leerings- og motivationsteori. Selv om jeg anerkender at min diskussion
af leering og relaterede omrader er ufuldstaendig, ikke mindst fordi jeg ikke tager hgjde for sociale og
kulturelle forhold, mener jeg det er interessant at se pa de sammenhaange der findes her. Seerligt er der en
interessant sammenhang mellem laering, motivation og udfordring, hvor Csikszentmihalyis teori om flow
fungerer som et bindeled og falder lige mellem disse omrader.

Noget af det mest interessante ved flow, er at flow tilstanden ikke er statisk. Det antages at personenien
flow aktivitet gradvist bliver bedre til aktiviteten, og bevaeger sig leengere ud af faerdigheds-aksen. Det
betyder at udfordringerne ogsa gradvist skal stige, for ikke at ende i kedsomheds-feltet. Det er denne
progression Csikszentmihalyi henviser til nar han skriver at den handlende “opdager noget nyt”.

| leringssammenhaeng passer Vygotskys begreb om den narmeste udviklingszone godt sammen med flow
teorien, i den forstand at der er tale om en trinvis udvikling eller lzering. Csikszentmihalyi har selv peget pa
denne sammenhang:

“Optimal engagement appears to be promoted by a moderate difference between the
challenge of a task and an individual’s skills. Individuals naturally learn by mastering skills one
step beyond one’s current skills; nevertheless, the challenge for teachers is to provide tasks
slightly too difficult to master at one’s present skill level, but that can be mastered with the
acquisition of new skills. Thus, engagement in many respects is akin to working within students’
zones of proximal development to ensure that engagement is first established and
subsequently maintained.””

3 Shernoff et al. (2003). Csikszentmihalyi er medforfatter af artiklen.
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Denne sammenhaeng giver ogsa udmaerket mening i forhold til motivations-siden af flow teorien. Der
kraeves pa den ene side en vis udfordring for at skabe og vedligeholde interesse, men denne udfordring skal
ligge indenfor den naermeste udviklingszone. Hvis udfordringen er for stor, og falder udenfor den naermeste
udviklingszone, finder hverken engagement eller lzering sted. Dette forhold kan indsaettes i
Csikszentmihalyis flow model:

hgj

Naermeste udvik

J98unpJioipn

Kedsomhed

lav

lav Feerdigheder hej

Man kunne indtegne den naermeste udviklingszone i modellen som felter, ligesom Csikszentmihalyi har
gjort det med flow felterne, men dette er ikke en helt tilfredsstillende afbildning. Ifglge Vygotsky er den
naermeste udviklingszone en individuel stgrrelse, og jeg understreger dette ved at indsaette et enkelt
hypotetisk subjekt i modellen, selv om begreberne er relative og generelle.

Man kunne fristes til at mene at den naermeste udviklingszone er ssmmenfaldende med flow omradet,
men det er ikke tilfseldet. Den naermeste udviklingszone som teoretisk begreb g@r ikke nogen distinktion
mellem hvorvidt en undervisningssituation er nydelsesfuld eller ej, kun mellem hvorvidt et "trin” i en
leringssituation er overkommeligt eller ej. Zonen kan derfor godt befinde sig oppe i det frustrerende felt,
hvor udfordringen er for hgj og engagementet typisk svigter. Det interessante er at den naermeste
udviklingszone til dels befinder sig i flow omradet. Dette skyldes at flow i sig selv er en lzererig tilstand. Der
er med andre ord plads til noget af det naeste trin i tilegnelsen af faerdigheder eller viden.

Pa den anden side er der ogsa en del af flow omradet der falder udenfor den naermeste udviklingszone. Det
betyder ikke at det ikke kan vaere en laererig oplevelse at befinde sig her, men der ma skelnes kvalitativt
mellem formerne for leering. Nar en bjergbestiger oplever en fglelse af flow, er det ikke fordi
bjergbestigningen overskrider hans evne til at bestige bjerge, og han lzerer ikke ngdvendigvis en ny form for
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bjergbestigning. Men hans evner bliver udnyttet fuldt ud, og mens han bestiger et bjerg far han konstant
nye indtryk — formen af en sten, hardheden af klippesiden og sa videre.

Her bliver det interessant ogsa at inddrage Piagets kognitionsteori for at forklare denne type laering. Det
der sker, er at bjergbestigeren konstant assimilerer de informationer der opstar som fglge af
bjergbestigningen. Der fgjes for eksempel data til det kognitive “sten” skema, altsa en overvejende
assimilativ proces - en lidt anderledes form af sten som handen skal formes efter, eller hvorvidt sgmmene
vil blive siddende i en bestemt type sten. Efterhanden som der fgjes flere og flere data til et skema bliver
den statistiske generalisering ud fra dette skema ogsa mere og mere akkurat. Der er dog ikke tale om noget
"spring” i viden, som det ses i den naermeste udviklingszone.

Omvendt er springet i viden sammenfaldende med lering af overvejende akkomodativ karakter. Det
skyldes at der kommer kvalitativt nye informationer til, ligesom springet til Vygotskys neermeste
udviklingszone kraever "noget eksternt”, et medie for udvikling. Dette stemmer ogsa godt overens med at
akkomodativ leering generelt opleves som en stgrre udfordring, siden det i modellen placeres hgjere pa
udfordrings-aksen. Som det kan ses pa modellen er denne udfordring somme tider nydelsesfuld, og somme
tider for stor, og engagementet svigter. Det er altsa naerliggende at mene at den mere uanstrengende
assimilation er bedre egnet i flow sammenhang.

| forhold til udfordring og motivation, er der ogsa en abenlys sammenhang mellem flow teorien og
modstandspotentialet. Dette potentiale mobiliseres netop nar en person star overfor en udfordring,
ngjagtig som den energi der naermest opstar af sig selv i flow tilstanden. Man kan sige at Csikszentmihalyis
arbejde har bestaet i at teste og dokumentere modstandspotentialet, for sa at udvikle en teori om den
dynamiske sammenhang mellem evner og udfordring, eller modstand. Han har dermed skabt en teori om
hvordan udfordring holdes pa et niveau der er nydelsesfuldt men stadig udfordrende.

Underholdning i spil

Den form for underholdning i spil der har faet mest opmaerksomhed her i specialet, og i spilforskning
generelt, er den underholdning der opstar som fglge af udfordringer. Grunden til dette er sandsynligvis at
udfordring er en konstituerende del af spil — et spil som Tetris har ikke et gribende narrativ, en verden at
udforske, eller nogen szerligt smuk lyd- eller billedzaestetik, men udfordringen i at spille Tetris er
nydelsesfuld og naesten skalérbar i det uendelige.

Den mest fyldestggrende forklaring af forholdet mellem udfordring og nydelse mener jeg man finder i
teorien om flow, men denne teori haenger ogsa sammen med andre teorier, pa den made at teorierne til
dels gensidigt forklarer hinanden.

| spildesign er det i hgj grad gnskeligt, at spil har en vis kompleksitet, forstaet pa den made at deres dele
arbejder sammen pa sa sammensatte mader at resultatet af interaktionen bliver varieret og til dels
uforudsigeligt, som man ser det i for eksempel skak. | forhold til flow giver dette mening, fordi
gennemskueligheden, og dermed svaerhedsgraden, er skalérbar til meget hgje niveauer. Svaerhedsgraden
kan altsa stige til meget hgje niveauer, og det samme kan spillerens evne til at gennemskue
kompleksiteten. Dette udvider mulighederne for flow, da flow-modellen netop er et forhold mellem disse
to forhold — udfordring og evner.

Udfordring forhindrer kedsomhed ifglge flow modellen, men pa den anden side er der risiko for frustration.
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Dette er faktisk et feellestraek for designteori generelt, bade spildesign og andet. Donald Norman’*
fremhaever at et design har “affordances”, at det kan noget, og at dette noget bgr veere let at gennemskue,
ligesom brugen af designet bgr vaere indlysende. Hvis ikke disse krav opfyldes bliver designet
uforholdsmaessigt sveert at bruge, hvilket resulterer i frustration, ligesom for hgj svaerhedsgrad ggr det i
flow modellen. Det er dog darlig praksis at forgge sveerhedsgraden af et spil ved at ggre designet mere
besveerligt at bruge, selv om det haever svaerhedsgraden. Dette stemmer faktisk ogsa godt overens med
teorien om flow, fordi en forudsaetning for flow netop er klare mal (hvad noget skal bruges til) og feedback
(hvilket haenger sammen med hvor let noget er at bruge). Norman navner ogsa selv feedback som et
vigtigt redskab for brugeren til at kunne bruge et design, og navner flere principper i den forbindelse, som
Csikszentmihalyi ikke identificerer. Jeg mener det er sandsynligt at lethed i brugen af et design haenger teet
sammen med flow oplevelsen, og at designprincipper som mapping”> og klare konceptuelle modeller’® med
stor sandsynlighed ogsa hanger taet sammen med den strgmlinede flow-oplevelse.

Hvis man skulle generalisere over denne tendens ville det vaere naerliggende at papege at et godt design
kraever meget lidt investering af energi fra brugeren for at na “indholdet”. Det kraever selvfglgelig fysisk
energi at bruge en veldesignet veegtlgftningsmaskine, og mental energi for at bruge et laeringsspil, men
selve designet, ikke designets funktion, er usynligt.

Som tidligere diskuteret er spil dog ikke kun underholdende i kraft af deres definerende kvaliteter, nemlig
regler, udfordringer og mal. Spil kan indeholde gribende forteellinger, kunstfaerdige og smukke udtryk pa
bade lyd- og billedsiden, de kan vare en ramme om en mere social form for underholdning, de kan fungere
som en slags legepladser (ofte kaldet “sandbox” spil) med sa mange sma mal at der ikke er noget centralt
mal, og de kan ogsa fungere som store virtuelle verdener hvor underholdningen primaert bestar i at
udforske verdenen. Disse former for underholdning haenger naturligvis taet sammen med det vi under et
kan kalde for den ”positive oplevelse” der far folk til at spille computerspil.

| en leeringssammenhaeng kan man se denne positive oplevelse som en slags hjelpende motivation til at
arbejde igennem det egentlige laeringsindhold, et ekstra lag af belgnning der hjzelper til at holde
kedsomheden pa afstand og vedligeholde interessen. Som Mary Poppins synger:

”In every job that must be done there is an element of fun — you find the fun and... snap! The
n77

job’s a game! ... A spoonful of sugar helps the medicine go down...
Denne lidt simplificerede tilgang virker umiddelbart som en god idé — det er gnskeligt at ggre
leeringssituationer sjovere, fordi det gavner engagement, fokus og i det hele taget ggr oplevelsen mere
behagelig. Siden spil er underholdende ma koblingen mellem spil og laering vaere bade leererig og
underholdende. Cirka sadan gar den mest simplificerede argumentationsraekke.

Et af problemerne ved denne argumentationsraekke, er den manglende forstaelse for hvad der ggr spil
underholdende. Som jeg har diskuteret tidligere er det ikke kun udfordringen i spil der ggr dem
underholdende, men ogsa mange andre faktorer. Mange af disse faktorer er ikke unikke for digitale miljger,

" Norman (2002)

> Norman (2002), s. 23

’® Norman (2002), s. 12

7 Mary Poppins i sangen ”"Spoonful of Sugar”, fra filmen Mary Poppins
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og flere faktorer er ikke unikke for spil som sadan, men kan ogsa indga i simulationer og andre multimedier.
Her er det altsa relevant at stille spgrgsmalet om et spil i en given situation er den bedste mulighed i en
leeringssituation. Dette afhaenger af den enkelte situation, og de forudseetninger og krav der stilles.

Spil kan understgtte mange udtryksformer, og dermed underholdningsformer, men som multimedier er de
ikke unikke i denne forstand. Det sted hvor spillet for alvor kommer til sin ret, er i spillets definerende
egenskaber, regler, mal og udfordring.

Spildesign som teoretisk repraesentation

Hvis man ser en virtuel verden som en model af virkeligheden, sa er der nogle klare paralleller til spil. En
teori i videnskabelig forstand er netop en model af virkeligheden, og i den forstand er et spil, der jo udggr
en virtuel verden, ogsa en teori af en art. Spil er ikke ngdvendigvis lavet for at simulere virkeligheden, men
de kan designes pa den made. Dette resulterer i et interessant leeringsdesign, der deler egenskaber med
eksemplificering, eksperimenteren og erfaringsdannelse, alt sammen i et kontrolleret miljg, designet
specifikt til formalet.

Regler i spil er udtryk for den made en bestemt virtuel verden fungerer pa. Man kan sige at et spils regler
udggr den virtuelle verdens naturlove (og dermed kan fungere som en model af den virkelige verdens
naturlove). Udfordringer i spil er derimod relateret til praksis, altsa Igsningen af opgaver, indenfor den
virtuelle verdens love, igennem applikation af teoretisk forstaelse og metodisk arbejde. Det er dette Gee
fremhaever, fordi det skaber en god ramme om laering, for eksempel i form af ”performance before
competence”.

Kombineret i en lzeringskontekst kan reglerne tjene som det usynlige eller eksplicitte grundlag for Igsning af
konkrete problemer, der kan veere teenkte udfordringer, eller direkte relateret til professionel praksis.

Donald Normans teori om konceptuelle modeller er ogsa relevant for forstaelsen af forholdet mellem spil
og laering. Nar en person bruger et design, skaber personen en konceptuel model af designet i hovedet, der
beskriver hvordan designet fungerer. For det meste er denne konceptuelle model, ligesom andre modeller,
en forenklet udgave af det der egentlig foregar. | en bil er det for eksempel ikke ngdvendigt at vide ngjagtig
hvordan en motor virker, for at forsta at et tryk pa speederen gger motorens ydelse. Somme tider kan
brugeren regne ud hvordan et design fungerer, specielt hvis det er et enkelt og transparent design som for
eksempel en saks. | andre tilfeelde er det ngdvendigt at der laves en separat konceptuel model for
brugeren, i form af en manual.

| et spil er ”det der egentlig foregar” ensbetydende med spillets regelsystem. | computerspil er reglerne
som tidligere diskuteret ikke altid eksplicitte, og noget af spillets udfordring kan faktisk besta i at regne
reglerne ud. Dette svarer til at danne sig en konceptuel model af spillets system. Dette betyder at man kan
skelne mellem to former for laering der foregar nar spilleren danner erfaringer med et spil.

Pa den ene side lzerer spilleren spillets “indhold”, i form af faktuel information om spillets virtuelle verden.
Med “faktuel” mener jeg ikke ngdvendigvis “sand”, men blot at informationen er faktuel indenfor den
virtuelle verden hvori den optraeder. Den kan veere gyldig for den virkelige verden hvis spillet er designet
sadan, men denne viden kan ogsa vaere at "et tohandssvaerd koster tre guldstykker”, altsa en form for viden
der kun er geldende indenfor en bestemt virtuel verden. Dette er en overvejende assimilativ proces, hvor
spillerens kognitive skemaer gradvist udfyldes med flere og flere data fra erfaring med spillet.
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Pa den anden side laerer spilleren spillets system, i form af en konceptuel model, eller en teori. Det kan ske
ved at spilleren selv regner reglerne ud, gennem erfaring, hvilket nok vil resultere i en forenklet model.
Spillets system kan dog ogsa ekspliciteres i selve spillet, hvilket giver spilleren en konceptuel model af
systemet der er lige sa detaljeret og ngjagtig som spillets designere gnsker. | begge tilfelde er dette en
overvejende akkomodativ proces, hvor systemets forskellige dele organiseres mentalt i forhold til
hinanden. Denne form for laering giver spilleren et bedre indblik i de teoretiske sammenhange i verdenen.

Den store udfordring for design af denne slags laeringsmateriale er at integrere teori, praksis, form og
indhold pa en meningsfuld made, hvor de forskellige dele komplementerer hinanden i stedet for at
modarbejde hinanden. Dette er et af de st@rste problemer jeg har bemaerket i udbuddet af lzeringsspil i dag
— at spillets regler og udfordringer ikke er integreret pa en meningsfuld made. Et typisk eksempel kunne
veere et stavespil der bestar af en udfordringsdel og en transitionsdel der flytter spilleren fra udfordring til
udfordring. Transitionsdelen kunne besta i (ikke-udfordrende) udforskning af en virtuel verden, og
udfordringsdelen kunne besta i Igsning af staveopgaver. Spillets regler dikterer at for at na til det naeste
omrade i den virtuelle verden skal der Igses en opgave, og spilleren oscillerer derfor mellem de to typer
aktivitet. Mange laeringsspil, szerligt til bgrn, har denne form.

Problemet er at spillets regler, i dette tilfelde strukturen mellem de forskellige typer aktivitet, modarbejder
udfordringen, i dette tilfaelde at stave. Resultatet er at laeringsdelen af spillet bliver en irriterende pause
mellem belgnningerne, siden de udfordrende opgaver ikke er nydelsesfulde i sig selv. | forhold til Mary
Poppins’ model kan man sige at ideen om en teskefuld sukker sammen med den bitre medicin ikke er lige
sa effektiv som simpelthen at bruge velsmagende medicin. Med Normans begreber kan man sige at der
ikke er nogen mapping mellem undervisningens indhold og undervisningens struktur. Udfordringen her er
at lave staveopgaver der kan sta alene som en spilmaessig udfordring, og dermed bliver en integreret del af
spillets struktur og udfordring.

Pa en lignende made bruges et spils prasentation ofte til at maskere spillets indhold, sakaldt “learning by
stealth””®. Man kunne for eksempel forestille sig et matematikspil der brugte metaforen “regnskov” som et
ordspil pa det at regne og at spillet foregar i en regnskov. Tanken her er formentlig at regnskove er mere
interessante virtuelle verdener at opholde sig i end for eksempel et klasselokale, og at denne ramme om
indholdet derfor er bedre til at vedligeholde spillerens interesse. Problemet er at regnskove ikke har noget
at ggre med det at regne, og at indhold og prasentation dermed er urelaterede til hinanden.

| den forbindelse er det interessant at se pa Lepper og Malones begreb om “exogenous” og “endogenous ”
fantasi’®. Kort fortalt er der tale om at et spil foregar i en fantasiverden der skal fierne fokus fra den
naervaerende laeringssituation, og at denne fantasiverden kan deles op i to typer - exogenous og
endogenous.

Nar der tvinges en virtuel verden ned over et urelateret indhold er der tale om “exogenous fantasy”. Dette
kunne vaere eksemplet med regnskoven og matematiske opgaver.

Nar den virtuelle verden er i overensstemmelse med spillets udfordringer, er der tale om “endogenous
fantasy”. Det kunne eksempelvis vaere at der skulle Igses matematiske problemer i en kgbmandsbutik, hvor
der skal beregnes priser eller lagerbeholdninger.

’® prensky (2007), Ke (2008)
7 Lepper & Malone (1987)
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Exogenous fantasy skaber et misforhold mellem spillets problemlgsning og verden. Spilleren skal
abstrahere fra det ene for at skabe mening i det andet.

Endogenous fantasy har pa den anden side flere fordele. Hvis spilleren synes om den virtuelle verden der
praesenteres, er det ogsa mere sandsynligt at spilleren vil synes om at identificere sig med den karakter
eller profession der optraeder i spillets verden. Derudover kan spilverdenen lettere relateres til den virkelige
verden, og spilleren far dermed et vist indblik i en bestemt professionel praksis, noget Gee ogsa fremhaver
om end med andre begreber. Denne type design er ogsa mere indlysende at bruge, jeevnfgr min diskussion
af Normans designteori herover. Spilleren kan lettere skabe en klar idé om hvad designet skal bruges til
(hvad malet er), fordi spilleren har en vis forhandsviden omkring de praksisser der optraeder i spillet, for
eksempel den transaktion der foregar nar man kgber noget ved en kgbmand.

Disse problemer er forholdsvis velkendte og udforskede. Lepper og Malones artikel stammer tilbage fra
1987, og bygger pa en artikel af Malone tilbage fra 1981%. Lignende problemer er ogsa blevet taget op i
andre omrader af design. Min forstaelse her, er at der er to andre problemer med udviklingen af laeringsspil
der endnu ikke er Igst.

For det f@rste er designteori og teori om spilbaseret laering og motivation ikke ngdvendigvis sldet igennem i
industrien. Som jeg har beskrevet flere gange kan feltet virke intimiderende stort og usammenhangende,
og dette er i endnu hgjere grad tilfeeldet hvis man som designer skal omdanne teorien til noget praktisk
brugbart i et spildesign.

For det andet er spildesign ganske enkelt en ung og kompleks disciplin. De professionelle der designer
nutidens spil, er langt oftest ikke uddannede spildesignere, men kommer fra andre discipliner, og skal leere
sig selv, og andre, at handtere de udfordringer der kommer med sa komplekst et arbejdsomrade.

Begge disse problemer vil blive gradvist afviklet, efterhdnden som industrien og kulturen omkring det
modnes. Det ville bestemt ogsa veere nyttigt at lade forskningen forfglge mere designspecifikke problemer,
og denne retning er allerede under udvikling fra spildesigneres side, for eksempel i form af nogle af de
vaerker jeg har trukket p3 i specialet®.

Den paradoksale repraesentationsevne

Som tidligere diskuteret er computerspil og andre multimedier meget gode til at repraesentere. De kan
benytte sig af flere udtrykssystemer, de kan rumme meget store maengder information, bade eksplicit i
form af ”indhold”, og implicit i form af “regler” eller "mekanikker”. Der er dog et problem med denne
repraesentationsevne, der enten kan siges at veere teknologisk eller kulturelt betinget, afhangig af hvordan
man ser pa det.

Roden til problemet er, at multimedier paradoksalt nok kan vaere "for gode” til at repraesentere. |
lerebgger har vi eksempelvis udviklet en god evne til at vurdere detaljegraden af udsagn (for eksempel
palideligheden af en tekst, versus en tegnet illustration versus et fotografi), at abstrahere fra det tekstuelle
niveau og at udfylde de huller i informationen der matte vaere. Som man kender det fra bgger kan en
tekstuel beskrivelse af en person resultere i et mentalt billede der er mere livagtigt end et fotografi, og
hvad vigtigere er — de fleste mennesker har erfaring nok med mediet til at vide hvad der er fantasi, hvad
der er faktuelt, hvad der er palidelige kilder til information, og sa videre.

8959 Malone, T. W.:"Toward a Theory of Intrinsically Motivating Instruction”. Cognitive Science, vol. 5, 1981.

81 F eks. Fullerton, Swain & Hoffman (2004) og Salen & Zimmerman (2003)
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Hvis verden reprasenteres som et 3D miljg, med farver og former, kan det derimod vaere svaert at kende
forskel pa, hvad der er ngjagtigt afbildet og hvad der kun er en approksimeret afbildning. Hvis den virtuelle
verden ser realistisk ud kan man komme under den fejlagtige opfattelse at den faktisk er en realistisk
afbildning af den virkelige verden.

Der er flere svar pa dette problem. Simulationer af virkeligheden bgr modellere virkeligheden sa ngjagtigt
som muligt. Dette virker indlysende i og med at det er deres formal — at modellere virkeligheden.
Paradoksalt nok Igber man dog pa den made risikoen for at inkludere en maengde redundant eller
irrelevant information, der kun tjener til at forvirre og fjerne fokus fra det intenderede. Designere af
simulationer bgr altsa saette en dyd i at identificere og fjerne irrelevant information.

Derudover bgr simulationer ggre detaljegraden i det afbildede klart for brugeren. Indholdet skal med andre
ord kontekstualiseres og relateres til virkeligheden.

En del af problemet er, som jeg tangerede i eksemplet med laerebgger, at vi kulturelt set endnu ikke har
udviklet vores simulations “sprog”, det der med et mere ngjagtigt udtryk pa engelsk kaldes ”literacy”. Jeg
taenker her pa evnen til at producere og afkode mening af en bestemt type, i dette tilfaelde den mening der
findes i virtuelle verdener. Eric Zimmerman kalder dette for “gaming literacy”, hvilket indebaerer en
kapacitet for systemisk, spilmaessig og designmaessig forstaelse og udtryk®2. Denne evne vil sandsynligvis
komme naturligt, efterhanden som virtuelle verdener bliver en del af de almindelige dagligdags
kommunikations- og formidlingsformer, pa samme made som hjemmesider efterhanden er blevet det.
Indtil da er det et forhold der ma tages hgjde for i designet af simulationer og andre nye medier.

Simulation som virtuelt laboratorium

Som tidligere diskuteret holder simulationer nogle seerlige muligheder i forbindelse med deres
interaktivitet, der ggr dem specielt egnede til repraesentation og manipulation af data. | det fglgende
taenker jeg ikke pa simulationer som noget kvalitativt andet end spil, men snarere pa virtuelle verdener i et
digitalt miljg. Spil er altsa ikke udelukket fra denne kategori - selv om spil ikke er rene simulationer har spil
evnen til at simulere.

For kort at genopridse de diskuterede muligheder i simulationer — simulationer tillader at:

e Manipulere med ellers uforanderlige variable

e Se feenomener fra nye perspektiver

e lagttage systemers opfgrsel over tid

e Stille hypotetiske spgrgsmal til et system

e Visualisere et system i tre dimensioner

e Sammenligne simulationer med brugerens forstaelse af et system

Som visualisering er digitale simulationer meget staerke, fordi de for det fgrste har evnen til at inkorporere
multimedialitet, og for det andet fordi de er interaktive. Det er denne interaktivitet der ggr at brugeren kan
manipulere med variable, og pa den made konstruere hypotetiske situationer, eller rekonstruere taenkte
situationer i simulationen. Dette er yderst relevant i lzeringssammenhange.

8 Zimmerman i artiklen ”Gaming Literacy: Game Design as a Model for Literacy in the 21st Century”. Wolf & Perron
(2009), s. 23-32

52



Computerspil i leering og leering i computerspil

Af Christopher Aaby Sgrensen

Den mest dbenlyse applikation er, at den laerende udforsker en ngjagtig repraesentation af et eksisterende
faenomen, hvilket svarer til at gennemga faktuel information fra en laerebog eller lignende. Her tillader
multimedialiteten at der benyttes flere udtrykssystemer, og der er plads til meget store mangder
information.

En anden applikation er at eksemplificere ved hjaelp af simulationer. Bade den laerende og en eventuel
underviser kan illustrere pointer ved hjzelp af simulationen. Dette svarer mere eller mindre til det fgrste
punkt, med den forskel at det her er brugeren der til dels skaber indholdet (eller ser indholdet blive skabt
nar en underviser eksemplificerer).

En tredje applikation er at lade den laerende eksperimentere med variable, for at fa en dybere forstaelse af
et system med hands-on erfaring. Dette kan bruges som en form for legende eksperimenteren, hvor
brugeren a&ndrer nogle tilfaldige variable, iagttager resultatet, &ndrer nogle andre variable, iagttager igen,
og sa videre. Denne tilgang er god til at skabe den ofte praeliminare forstaelse af et faanomen eller system,
der kan ligge til grund for en mere fuldstaendig forstaelse. Brugeren far et overfladisk fgrstehandsindtryk af
hvilke objekter og processer der er i systemet, og ikke mindst de relationer der er mellem delene.
Derudover far brugeren det direkte, i stedet for at skulle forestille sig det ud fra en mere abstrakt kilde som
for eksempel tekst i en leerebog.

Simulationen kan ogsa bruges som en mere malrettet form for eksperimenteren, hvor brugeren ud fra
kendte, eksplicitte teorier laver nogle forudsigelser om hvordan systemet vil reagere pa forskellige input,
for derefter at efterprgve sine forudsigelser og eventuelt revidere sin teori eller metode, med andre ord en
typisk empirisk, videnskabelig tilgang.

Begge disse brugsscenarier stemmer godt overens med Kolbs laeringsmodel, og den vekslen mellem
iagttagelse og eksperimenteren der illustreres i modellen. Hvis man starter fra toppen af modellen, med en
konkret oplevelse, rejser denne oplevelse nogle spgrgsmal, altsa divergent erkendelse. Brugeren reflekterer
over denne erkendelse, og udvikler en forstaelse, en mulig tolkning af erkendelsen. Denne forstaelse
efterprgves sa i et eksperiment, og brugeren far et nyt output, en ny oplevelse.

Med disse overvejelser in mente, er “laboratorium” en meningsfuld metafor for simulationer. Et
laboratorium er, som navnet antyder, f@rst og fremmest et “labor” rum, et arbejdsrum hvori der kan
eksperimenteres, som diskuteret herover. Implicit i udtrykket er ogsa at laboratoriet er isoleret fra
irrelevant indflydelse udefra, og simulationer er netop i hgj grad kontrollerede miljger. Det er endda muligt
at kontrollere hvor stort eller smat et omrade man vil isolere og studere for sig selv. De forskellige variable
er eksplicitte og let malelige. Processer og resultater er ogsa let dokumenterbare, da det hele allerede
finder sted i et digitalt miljg, og dokumentationen kan derfor forega helt digitalt, uden risiko for defekt eller
fejlagtigt opstillet maleudstyr. Derudover er simulationer billige i drift, og de er lette at distribuere, specielt
software simulationer der ikke kraever specialiseret hardware.

Det centrale problem med dette virtuelle laboratorium er at det skal designes. En ting er den praktiske
proces der skal gennemgas for at skabe et software produkt, men mere afggrende end det, er der pa
forhand brug for en meget ngjagtig forstaelse som simulationen kan modelleres efter. Vi kan ikke designe
en simulation af noget vi ikke allerede har en veludviklet forstaelse af. Derudover skal indholdet, som
tidligere diskuteret, kontekstualiseres, sa brugeren bliver gjort opmaerksom pa hvilke begraensninger der er
i simulationen. En simulation udggr en model af noget, og er dermed per definition en forenkling af
virkeligheden. Der ma altsa skeeres noget fra simulationen. Denne begraensning er dog ikke kun en ulempe,
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fordi den kan fjerne ugnskede fejlkilder og irrelevant information, men sadanne begraensninger skal vaere
eksplicitte, sa der kan tages hgjde for dem.

Leerer eller leerebog?

Et af de sp@rgsmal der ofte stilles omkring spilbaseret laering og anden e-laering, er hvorvidt materialet skal
fungere supplerende, centralt eller som en all-in-one undervisningslgsning der ikke kraever nogen
menneskelig underviser for at fungere. Hos nogle er logikken her, at siden det kan lade sig ggre at lave den
sidste type pakkelgsning, ma det vaere det endelige mal pa grund af de abenlyse fordele — det kraever ikke
noget specialiseret undervisningspersonale, og er billigt i drift. Dette er naturligvis ikke et fyldestggrende
billede.

Som udgangspunkt mener jeg det er meningslgst at stille spgrgsmalet kategorisk. | nogle situationer kan
det maske vaere gavnligt at lave den fuldsteendige pakkelgsning, for eksempel hvis der skal undervises i et
forholdsvis simpelt materiale til hundreder eller tusinder af ansatte i en virksomhed. P4 den anden side kan
denne form let vise sig utilstreekkelig, af forskellige arsager.

Pakkelgsningen eksisterer allerede i form af selvstudier udstedt af uddannelsesinstitutioner, som led i
uddannelser, intern ”“skoling” i virksomheder, og i form af forskellige typer forbrugersoftware der
eksempelvis underviser i sprog, til bade PC og konsoller. Mange af disse har ikke spilform, men er snarere et
digitaliseret pensum, hvor den leerendes fremskridt kontrolleres af softwaren, for eksempel som en linezer
progression eller gennem bestaelse af sma “eksamener”.

Jeg har ikke kunnet finde deekkende studier af denne type leeringsmodulers effektivitet, og selv hvis der var
lavet stgrre undersggelser ville undersggelserne Igbe ind i den problematik jeg diskuterede i indledningen
til projektet, idet laeringsspil er forskellige og at der ma udvikles en klarere forstaelse af deres funktion,
inden deres effektivitet kan vurderes. Jeg har dog personlig erfaring med denne type undervisning, bade
som bruger og i forbindelse med udvikling og brugertest af laeringsspil®, og min erfaring er her at
softwaren egentlig kan indeholde mange gode, velstrukturerede og ngjagtige informationer, men at
motivationen til laering simpelthen giver efter fgr eller siden. Pa et tidspunkt overskrider udfordringen en
vis taerskel, der defineres af hvor tidskraevende aktiviteten er og hvor svaert materialet er. Med andre ord
bliver den kraevede indsats for stor, og det bliver et lettere alternativ for brugeren at give op og bruge sin
tid og energi pa noget andet. En afggrende faktor her er den ekstrinsiske motivation, ofte i form af et ydre
pres der opleves som en tvingende ngdvendighed. | skolen er det for eksempel givet at et pensum skal
lzeres inden arets eksamener, fordi der ikke er et alternativ indenfor skolens regler. Hvis leeringsforlgbet
derimod er valgt af brugeren selv, er det ogsa brugeren selv der afggr hvornar det skal endes, uden
negative konsekvenser. Denne effekt kan ogsa ses i brugertests, hvor brugeren anstrenger og dedikerer sig
mere i selskab med en testleder, end nar testpersonen er alene.

Siden denne diskussion er baseret pa mine personlige, uorganiserede erfaringer har den kun status af
spekulation, og kraever naturligvis naermere undersggelse.

Hvis man alligevel fglger denne tankeraekke, understreger det den vigtige rolle en institution spiller, som en
kontekst for laering. Ogsa selv om oplevelsen af tvingende ngdvendighed er selvvalgt, spiller den en vigtig
rolle. Det kan for eksempel vaere det gruppepres eller kulturelle pres der far folk til at deempe stemmen pa
biblioteket eller yde lidt mere end saedvanligt nar man traener sammen med en instruktgr eller venner. Der

®Fraet halvarigt praktikophold som spildesigner pa et leeringsspil i virksomheden Tonic Games.
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saettes nogle normer og forventninger, bade for ens opfgrsel, og for de resultater man forventes at opna,
og den laerende vil forsgge at indfri disse forventninger, szerligt hvis forventningerne netop ligger i den
nogenlunde behagelige zone mellem udfordring og evne, frustration og kedsomhed.

Alt i alt synes jeg det er interessant at denne form for all-in-one Igsning overhovedet er mulig med
computeren. Der er ingen tvivl om at der er spaendende muligheder i denne applikation af teknologien.
Samtidig har computeren bare ogsa en raekke andre applikationer der er mindre teknologisk kraevende, og
meget nyttige. Computeren, ikke mindst i form af spil og simulationer, kan for eksempel bruges som en
supplerende database af information, som et virtuelt laboratorium, som en opbevaring og medie for
gennemgang af et pensum, eller som en form for selv-eksamen, der senere kan kvalificeres af en mere
traditionel eksamen. Jeg tror denne form for supplerende rolle har langt bredere applikation, er lettere at
udvikle, og ofte vil fungere bedre fordi en menneskelig laerer kan forklare hvordan materialet skal bruges,
saette nogle normer og forventninger om indsats og resultater, og Igbende evaluere den laerende, ikke
mindst i forhold til svaerhedsgraden. Argumentet mod dette er naturligvis at det kan computeren ogsa — i
nogen grad. | sidste ende er mennesket dog trods alt det mest dynamiske og adaptive sociale “apparat” vi
kender til.

En relativisering af Gee

Jeg vil her tilfgje nogle af mine egne punkter, som en uddybning af Gees udlaegning af motivation i
computerspil, der blev diskuteret i teoriafsnittet om spilbaseret lzering.

At fejle har en anden rolle i computerspil end det har i skolegang, ogi livet i det hele taget. Gode spil er
designet med henblik pa at fa spilleren til at prgve igen efter et nederlag, og der er derfor lagt meget energi
i at lave et system hvor nederlag er en laeringsoplevelse, hvor spilleren fgler at han eller hun er blevet bedre
til spillet og har faet en lidt dybere forstaelse af problemet, og derfor har en lidt bedre chance for at
overkomme udfordringen i naeste forsgg. Blot det at der er et "naeste forsgg”, er forskelligt fra
skolevirkeligheden, fordi eksamener ikke er indrettet som et "taerskelsystem” hvor den studerende bestar
efter et vilkarligt antal eksamener, men fgrst nar en bestemt karakter er naet.

Derudover er spilsystemet mere eller mindre isoleret. Hvis en spiller oplever et nederlag i et spil, sa er det
et anliggende mellem spilleren og spillet, eventuelt andre spillere. Selv hvor der er tale om andre spillere er
det stadig personer der er indenfor spillets “magiske cirkel”®*, og det er derfor et spilmaessigt anliggende,
ikke et socialt anliggende (selv om spil ogsa kan siges at vaere en form for socialt anliggende, og denne
uskrevne regel somme tider overtraedes af darlige tabere og vindere). | den virkelige verden er der ikke
nogen formildende buffer mellem nederlaget og virkeligheden. Et nederlag har virkelige konsekvenser,
bade sociale og andre.

At tage en udfordring op involverer en vis risiko, nemlig risikoen for nederlag. Denne risiko indszettes i en
(bevidst eller ubevidst) risk-management formel, hvor risici afvejes mod de potentielle gevinster og tab. | et
spil er tabet ofte meget lavt, det kan endda vaere underholdende at fglge meget darlige odds, fordi det
egentlige tab ved et nederlag er meget lavt. | virkeligheden er risiciene ofte meget stgrre, ikke mindst fordi
nederlag har virkelige konsekvenser, for eksempel en dumpet eksamen, men ogsa fordi udfordringen ofte
ikke kan tages om. Skal man springe fra taget af et hgjhus til et andet i et spil kan man for det meste bare

# Huizinga (1950)
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gemme spillet og prgve igen hvis man falder ned og dgr. | den virkelige verden far man kun ét forsgg, og
med livet som indsats er 10 minutters gatur op og ned af trapper godt givet ud.

Derudover er spil designet til at vaere kompetitive. Spillere kan spille mod hinanden, og dette giver spillerne
et bevaegeligt mal. Nar en spiller bliver bedre ma de andre spillere ogsa blive bedre, og i bedste fald opstar
der en synergieffekt hvor nogle spillere gradvist bliver bedre og bedre mens de larer af hinanden. Denne
synergieffekt er naturligvis ogsa eftertragtet i klasselokalerne, men her er den kompetitive and ikke sa
udpraeget.

Igen kan dette have noget at ggre med de sociale risici der er involveret i nederlag, og at for meget af
konkurrencen spilder ud af den magiske cirkel og ind i det sociale liv, siden der ikke er nogle klare
spilleregler. Yderligere er spil indrettet sa spillere pa nogenlunde samme niveau kan spille sammen. Dette
er ofte en forudsaetning for leering og underholdning — hvis man spiller mod en modstander der er langt
bedre end en selv, er det for det fgrste frustrerende pa grund af den hgje svaerhedsgrad, og for det andet
er det ikke sa lzererigt, fordi modstanderen maske bruger teknikker der ligger udenfor ens fatteevne.

Dette er problematisk i klasselokaler, hvor der maske ikke er passende “modstandere” (eller medspillere),
og hvor konkurrencen ikke er fri, men er defineret af et pensum der ikke overskrides.

Leg og skolegang

Det er ikke min intention at ga i detaljer om den made skoler fungerer pa, og ikke mindst den made de
burde fungere pa, men det er relevant at sammenligne laeringsspil med skolegang.

Leeringen i spil er pa mange mader anderledes end laeringen i skolen — spil er en isoleret virkelighed, og
dermed et forholdsvis privat anliggende, med meget fa negative konsekvenser i den virkelige verden,
uafhaengigt af sejr eller nederlag. ”"Eksamensformen” i spil tillader uendeligt mange forsgg, pa det tidspunkt
spilleren har lyst til at tage dem. Den kompetitive and er naturlig for spil, hvilket ogsa haenger sammen med
fraveeret af negative konsekvenser i den virkelige verden. Sluttelig er spil ogsa interaktive og modificérbare,
sa spilleren for eksempel kan afstemme svaerhedsgrad og endda indhold til en vis grad, for at passe bedre
til spillerens niveau eller praeferencer.

Dette er abenlyst forskelligt fra den traditionelle folkeskole. Man kunne argumentere for at laeringsspil er sa
forskellige fra skolen at de to er inkompatible - skolen er en institution i den virkelige verden, der koster
penge at drive, har begraensninger pa kapaciteten for bade elever og lzerere, og har meget virkelige
konsekvenser i den virkelige verden. Hvis man placerer et laeringsspil i den kontekst vil laeringsspillet blive
en del af skolen, og vil dermed miste sin egenskab af at vaere leg eller spil, fordi det nu befinder sigi en
kontekst med virkelige konsekvenser og alle de sociale, kulturelle, politiske og andre forhold der hgrer til
skolegang. Jeg mener ikke dette problem kan Igses fuldstaendig — uddannelse er et vigtigt og udfordrende
anliggende, og det kan ikke tages ud af virkelighedens kontekst. Det vil, og bgr, have konsekvenser, og bgr
tages alvorligt, modsat definitionen af den “rene” leg.

Pa den anden side er der dog ikke noget i vejen for at andre perceptionen af den laering der finder sted. At
noget er et alvorligt anliggende betyder ikke at det ikke kan vaere spaendende og behageligt udfordrende.
Det er klart at en legende tilgang til militaere operationer ikke er gavnlig — det er maske godt for moralen,
men selv en lille fejltagelse kan ende i dgdsfald, og der er derfor brug for striks kontrol og konstant
arvagenhed. | skolen er der maske sociale konsekvenser ved fejltagelser, eller straf i form af lavere
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karakterer, men der er plads til den slags fejltagelser. Pa den positive side kan elever leere af deres
fejltagelser, og pa den made ogsa lzere at reflektere over deres egne praestationer, en praksis der for
eksempel er central for akademisk arbejde. Sluttelig gavner denne frihed ogsa evnen og lysten til at
udforske, til trods for risikoen for nederlag.

Ngglen til denne tilgang ligger i perceptionen af leeringen. Denne a&ndring i perception kan ikke komme fra
elever, og heller ikke fra nogen teknologi, men ma komme fra institutionerne selv. Som talemaden gar — en
hammer kan bruges til at bygge huse med eller til at sla folk ned med, men den er kun sa god eller ond,
ubrugelig eller praktisk, som den person der holder hammeren. Den har potentialet til begge dele. Pa
samme made forholder det sig med laeringsspil som teknologi. At introducere et laeringsspil ind i en
institution vil ikke sendre institutionen drastisk, institutionen vil tvaertimod seette en kontekst for
leringsspillet og dermed andre opfattelsen af lzeringsspillet sa den indordnes efter institutionens
principper. Kontekst og indhold har gensidig indflydelse, men i dette tilfeelde er konteksten staerkere end
indholdet.

Konklusionen er alts3, at laeringsspil trods alt kun er en teknologi. Teknologien skal appliceres med omhu og
omtanke, ellers vil udbyttet vaere lige sa smat som laeringsudbyttet ved at applicere leerebgger i en
kaminild.
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Konklusioner

Mit fokus for specialet har vaeret todelt, nemlig motivation og formidling. Begge dele har vist sig at veere
store emner, der er sveere at beskrive fyldestg@rende, til trods for deres tilsyneladende enkelhed i en
spidsformulering. Jeg vil her summere mit arbejde med begreberne.

Derudover har jeg gjort nogle betragtninger der ikke er bundet til hverken det ene eller det andet begreb
alene, og som jeg derfor behandler under et.

Motivation
Motivationsbegrebet er nzert forbundet med belgnning af indsats, og belgnning er neert forbundet med
den underholdning der finder sted i spil. Af forskellige typer underholdning jeg har diskuteret, kan naevnes:

e Visuel estetik

e Lydmaessig aestetik, herunder bade musik og lydeffekter
e "Praesentation” eller ssmmenhang i designet

e Fortzlling

e Udforskning af en virtuel verden, jf. Bartles “explorers”
e Gradvist fremskridt, jf. Bartles “achievers”

e Konkurrence med andre spillere, jf. Bartles “killers”

e Socialiseren med spil som medie, jf. Bartles “socialisers”
e Vertigo, fglelsen af "behageligt ubehag”

e Udfordrende problemlgsning

Jeg mener ikke dette er en udtgmmende liste, og jeg mener heller ikke dette er nogen szerligt ngjagtig liste.
Nogle af kategorierne overlapper og nogle kategorier mangler sandsynligvis. Jeg inkluderer denne liste fordi
den illustrerer to hovedpunkter. For det fgrste at belgnning i computerspil kan tage mange former, og at
sammenhangen mellem spil, underholdning, belgnning og motivation derfor ikke er ligetil. Denne
sammenhaeng ville muligvis vaere interessant at undersgge i mere detalje.

Den anden pointe er, at kun et af punkterne pa listen herover er definerende for computerspil, nemlig
udfordring (dog herunder ogsa achiever- og killer-maden at spille pa). Alle andre punkter kan ogsa veere
egenskaber af andre typer multimedier, og er ikke ngdvendigvis komponenter i spil. Udfordring er pa den
anden side en del af definitionen af spil, det er en af spils definerende egenskaber. Det giver derfor mening
at dedikere mest energi til udforskningen af udfordringen i spilsammenhange.

Til beskrivelsen af forholdet mellem udfordring og engagement eller (intrinsisk) motivation, har jeg fundet
flow teorien meget daekkende, ikke mindst i laeringssammenhaenge. Teorien beskriver pa en enkel made
hvordan udfordring skal afstemmes efter spillerens evner, for at danne forudsaetninger for flow tilstanden,
og som jeg papegede i afsnittet om flow er det ogsa her det mest nydelsesrige niveau af udfordring
generelt anses for at ligge, selv om der ikke ngdvendigvis er tale om en egentlig flow-oplevelse. Lige sa
interessant er det at flow teorien ogsa beskriver en vis leering der finder sted som fglge af at man udsaettes
for udfordringer. Jeg mener heller ikke denne laering er unik for flow tilstanden. Nar man overkommer en
udfordring, der vel at maerke ikke er sa triviel at den er kedelig at udfgre, vil man ogsa tilegne sig
faerdigheder eller skaerpe eksisterende feerdigheder. Det er ogsa denne tankegang der ligger til grund for
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problemlgsende paedagogik — at den leerende tilegner sig eller skeerper evner for at overkomme
udfordringen, og at der samtidig kan mgnstres en vis saerlig energi, nar den laerende har noget investeret i
processen og mgder passende modstand.

Ud fra dette syn pa motivation kan man uddrage to kilder til motivation:

Den ene kilde stammer fra gnsket om at overkomme udfordringer, og den intrinsiske motivation der er
forbundet med dette. Denne form for motivation har sine rgdder i modstandspotentialet, og den kan
optimeres ved at afstemme forholdet mellem udfordring og evne. Man kan sige at modstand netop er en
funktion af disse to stgrrelser — udfordring divideret med evne er lig med modstand. Denne formel har
naturligvis ingen matematisk brugbarhed, og kan kun illustrere et relativt forhold mellem veerdierne.

Den anden kilde til motivation stammer fra belgnning, for eksempel de punkter jeg indledte afsnittet med.
Dette er en grundantagelse i behaviorismen, som jeg ikke er gaet ind i her i specialet, men antagelsen
stemmer ogsa godt overens med teorien om affektive skemaer, som en pendant til kognitive skemaer. En
handling associeres med noget der lzeres, for eksempel at en bestemt handling belgnnes, og efterhanden
som de affektive skemaer udfyldes, skabes relativt stabile mader at fgle og handle pa. Positive oplevelser vil
naturligvis forstaerke handlingsmegnstre, for nu at bruge et udtryk fra behaviorismen. Det er netop det der
definerer oplevelsen som positiv — noget man nyder, og gerne vil opleve igen.

Det ville veere interessant at undersgge forhold mellem forskellige typer underholdning, belgnning og
motivation ud fra en mere behavioristisk optik, for at kaste lys over hvilke typer belgnning der fungerer i
hvilken udstraekning, i hvilke sammenhange, med forskellige spillere og sa videre.

Man kan eventuelt indfgre en tredje type motivation, der mere eller mindre stemmer overens med trangen
til livsudfoldelse, eller Freuds begreb om en grundlaeggende livsdrift. Jeg teenker her pa den simple
motivation af ren og skaer nysgerrighed, som den for eksempel ses i det tidligere diskuterede narrative
begeer, lysten til at vide hvad der sker naest i en forteelling. | det tilfaelde kan man dog ogsa argumentere for
at den naeste del af fortzellingen er en belgnning, der i behavioristisk forstand forstaerker et handlemgnster,
men det anses kun for en belgnning fordi den involverede person er interesseret, nysgerrig. De to
synspunkter er altsa sammenflettede.

Grunden til at jeg ikke inkluderer dette som en type motivation i computerspil, er at jeg mener denne kilde
til motivation er generel for stort set al aktivitet. Uden denne iboende trang til at foretage sig noget er der
stort set kun en overlevelsesdrift tilbage, der kun aktiveres for at deekke basale drifter og forsvare vores
eget liv nar det er i fare.

Formidling

Ligesom med underholdningen i computerspil, er der mange af computerspils formidlingsegenskaber der
ikke er unikke for computerspil, men deles af andre multimedier. Faktisk har jeg ikke identificeret nogen
formidlingsformer der er unikke for computerspil, hvilket ikke er overraskende, siden min definition af spil
ikke stiller nogle seerlige krav om spils formidlingsevne. Computerspil har dog nogle helt generelle

59



Computerspil i leering og leering i computerspil

Af Christopher Aaby Sgrensen

egenskaber, idet de skal afvikles p& en computer af en art, og er multimediale®®, og derudover er der en del
egenskaber som computerspil ofte deler, der ikke g@r sig geeldende for andre multimedier.

For kort at gengive — multimedier, og dermed computerspil, er:

o Afhaengige af en teknologisk platform
e Digitale

e Multimediale

e Interaktive

e Kommunikative

Helt grundlaeggende betyder det at computerspil kan understgtte mange forskellige udtrykssystemer,
hvilket naturligvis abner muligheder nar mediet bruges til at formidle i en laeringssituation. Jeg er ikke gaet
sa meget ind i de fulde implikationer af at bruge forskellige udtrykssystemer i laeringssammenhaenge,
blandt andet fordi multimedialitet ikke er unikt for computerspil, men i tilbageblik ville det vaere et
interessant omrdde at undersgge naermere. Jeg ved dog at der er forsket i dette, og at resultaterne i
empiriske studier sa vidt jeg er naet frem til, ikke er overveeldende i hverken positiv eller negativ retning.

En af de seerligt interessante egenskaber ved multimedier som computerspil, er deres evne til at simulere.
De mange udtrykssystemer tillader at der skabes 3-dimensionelle verdener og modeller, og interaktiviteten
gor at verdenen kan udforskes, modificeres og handles i, med eller uden en avatar.

Simulationer tillader brugeren at:

e Manipulere med ellers uforanderlige variable

e Se feenomener fra nye perspektiver

e lagttage systemers opfg@rsel over tid

e Stille hypotetiske spgrgsmal til et system

e Visualisere et system i tre dimensioner

e Sammenligne simulationer med brugerens forstaelse af et system

Simulationer understgtter dermed forskellige peedagogiske modeller ved at kunne illustrere,
eksemplificere, og maske vigtigst, ved at kunne fungere som et virtuelt laboratorium. Her udggr
simulationen et meget skalérbart, modificérbart og isoleret miljg, hvor forsgg let kan gentages, modificeres,
registreres og gemmes, og pa anden made behandles digitalt.

Jeg har forholdt mig relativt uproblematisk til den erfaring der dannes ved simulerede aktiviteter. Det er
klart at der er en forskel mellem simulation og virkelighed, om ikke andet, sa fordi brugeren af simulationen
selv er opmaerksom pa at simulationen ikke er virkelighed, ogsa selv om simulation og virkelighed var
umulige at skille fra hinanden ved hjzlp af sanserne.

Jeg tror her det er afggrende at brugeren er metakognitivt bevidst, altsa at brugeren forholder sig til sin
egen erfaring og hvordan den erfaring forholder sig til virkeligheden. Problemet med det standpunkt er at

® Eller har kapaciteten for multimedialitet. Et rent text-adventure som ”Colossal Cave Adventure” er ikke
multimedialt, selv om det er digitalt og interaktivt.
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det netop kraever erfaring fra virkeligheden for at kunne forholde de to til hinanden. Det ville vaere
interessant at se studier af hvordan simuleret erfaring forholder sig til virkeligheden og erfaring fra
virkeligheden, men dette ligger ogsa under for det problem jeg diskuterede i specialets indledning, nemlig
at der er forskel pa enkelte simulationer, og at det derfor er sveert at generalisere over alle simulationer.
Der er dog ingen tvivl om at den erfaring man ggr sig i en simulation er aegte erfaring, det er bare erfaring
med noget andet end virkeligheden. P4 samme made med de ellers sa kontroversielle skydespil — de leerer
ikke spilleren at skyde folk, de lzerer spilleren at spille computerspil hvori man skyder folk.

En unik egenskab ved computerspils formidlingsevne, er at de til forskel fra traditionelle spil som braetspil
og kortspil, kan spilles uden at spilleren kender reglerne, fordi computeren administrerer disse.
Computerspil kan af samme grund have meget mere komplicerede regler end traditionelle spil.

Dette betyder for det fgrste at spilleren kan lzere at spille et spil, ved at spille det. Dette er ikke trivielt i en
leeringssammenhaeng, som Gee illustrerer med hans begreb om ”performance before competence”.

For det andet betyder det at computerspil kan understgtte “delte kompetencer” mellem spilleren og spillet,
for eksempel i form af kunstigt intelligente avatarer. Denne kunstige intelligens kan veere meget simpel, og
skal kun fungere til at definere nogle regler for spillets opfersel, der illustrerer en vis praksis og et vist
veerdisaet for spilleren. Disse er med til at give spilleren en forstaelse for den praksis der skildres i spillet.

Computerspillets leeringsformer

Computerspil kan ses som virtuelle verdener, hvor deres regler svarer til den virtuelle verdens naturlove og
logik, hvor spillenes indhold er de objekter der befolker verdenen, og spillets udfordringer kan ses som
problemlgsning indenfor disse regler og objekters domane. Ud fra denne skelnen bliver det klart at
computerspil understgtter tre forskellige former for leering:

e En teoretisk lzeringsform, af overvejende akkomodativ karakter. Denne form er teoretisk fordi den
har at ggre med objekters relationer til hinanden, og drager af samme grund en parallel til
akkomodationsbegrebet, der ogsa har at ggre med forskellige deles relationer til hinanden.

Her tilegner spilleren sig spillets regler ved at interagere med spillet, underlagt reglerne, og iagttage
resultaterne. Reglerne kan bade veere eksplicitte og implicitte.

e En faktuel lzeringsform, af overvejende assimilativ karakter. Denne form er faktuel fordi den har at
gore med et konkret, faktuelt indhold. Som tidligere diskuteret betyder faktuelt ikke ngdvendigvis
”sandt” i denne sammenhang, blot at indholdet er et etableret faktum i spillets verden. Her
tilegner spilleren sig viden om spillets verden igennem erfaring fra spillets verden, for eksempel den
mytologi der eksisterer i spillet, eller opslagsveerksagtige informationer som “der gar 100 mgnter
pa et ekstraliv”. Denne form er overvejende assimilativ, fordi der er tale om informationer der
indordnes i den model eller det kognitive skema spilleren opretter om spillet.

e En problemlgsende lzeringsform. Det er en definerende egenskab ved spil at de har udfordringer
der skal overkommes, og der vil derfor altid veere en vis problemlgsende praksis forbundet med et
spil. Denne praksis kan vaere urelateret til virkelighedens praksis (som Tetris er urelateret til
virkeligheden), indirekte relateret (som World of Warcraft for eksempel er indirekte relateret til
matematisk praksis, fordi man kgber og salger ting), eller direkte relateret. Som eksempel pa den
direkte relation kan naevnes det forholdsvis realistiske bilspil Gran Turismo, og spillets relation til
tuning af biler. Modificeringen af biler har mange valgmuligheder, og megen baggrundsinformation
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der instruerer spilleren ned i detaljer, for eksempel hvordan en stgddeempers speendthed relaterer
sig til skarpe sving ved hgj hastighed. Nar problemlgsningen er central for spillet, er direkte
relateret til virkelighedens praksis, og i gvrigt er ngjagtigt gengivet og beskrevet, neermer
computerspillet sig en simulation af en virkelig praksis og de dertilhgrende metoder og veerdier.

Spil har dermed nogle bestemte padagogiske metoder indbygget, nemlig eksperimenteren, (simuleret)
erfaringsdannelse og problemlgsning. Dette betyder ikke at det er de eneste paedagogiske metoder der er
til radighed i spil, men de er naturlige for computerspil, i og med at de tre stort set altid er til stede i
computerspil, bade leeringsspil og kommercielle underholdningsspil.

Derudover har computerspil udviklet sig til at have nogle ganske gode laeringsprincipper indbygget, maske
pa grund af markedskraefter og hard konkurrence, maske simpelthen fordi mediet er velegnet til disse
principper, maske lidt af begge dele og andet. Computerspil har for eksempel ofte velstrukturerede raekker
af problemer der skal Igses, og formar at placere den mere instruerende del (”leeringsdelen” om man vil)
som en del af selve spillet, i stedet for en separat brugsanvisning eller et traeningsprogram. Speendende,
veldesignede problemer, stigende og adaptivt afpasset svaerhedsgrad, Isbende tests og belgnning af bade
indsats og resultater, opfordring til at udforske spillets verden og udfordre sig selv, disse er principper der
fordrer lzering, hvilket er szerligt vigtigt i en (underholdnings)spilkontekst, hvor spilleren uden konsekvens
kan laegge spillet fra sig og tage et nyt, hvis laeringen bliver for sveer.

Et stgrre perspektiv

Leering foregar i en kontekst, og denne kontekst er i mere formaliserede laeringssituationer ofte en
institution eller organisation af en art, for eksempel en skole eller en virksomhed. Denne kontekst er gavnlig
pa nogle mader, men darligt kompatibel med nogle af spils egenskaber pa andre mader.

Pa den ene side skaber en formel laeringskontekst nogle mal og nogle forventninger, bade fra den lzerende
til institutionen, og fra institutionen til den lzerende. Disse er i hgj grad gnskelige, fordi det giver den
leerende en idé om hvad der gnskes af vedkommende, og hvordan man baerer sig ad med lzeringsforlgbet.
Uden denne kontekstualisering er der ikke nogen standard for hvor meget, hvor leenge eller hvor ofte der
for eksempel arbejdes, eller hvilke resultater der er gode eller darlige. Denne kontekst kan skabes pa andre
mader, for eksempel i selve designet af laeringsmateriale — materialet kan indeholde prgver og vurdering af
praestation, skemalagt aktivitet, og sa videre. Konteksten er dog staerkere nar den deles og forsteerkes af
andre mennesker.

Disse forventninger skaber ogsa en slags positiv “tvang”. Fglelsen af at andre mennesker forventer noget af
en, er for det meste steerkere end en forventning der opstilles af eller igennem et medie.

Pa den anden side er en af kvaliteterne ved spil, at de i en vis forstand er fjernet fra virkeligheden.
Konsekvensen af nederlag i spil er meget lav, og dette ggr formentlig at man spiller spil pa en bestemt
made, hvor spilleren for eksempel er mere villig til at tage risici eller acceptere nederlag for at prgve igen.
Denne kvalitet er darligt kompatibel med laeringssituationer, hvor der er virkelige konsekvenser, og som
anses for noget "virkeligt”. Spil Igber dermed risikoen for at miste noget af deres “spilhed” nar de saettes i
en mere alvorlig kontekst, og de mister dermed noget af det element af leg de har udenfor en formel
leeringskontekst.
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Hvis denne spilhed skal bevares ma konteksten aendres, og dette kan ikke ggres med teknologien alene —
en sadan andring ma netop komme fra konteksten, for eksempel en institution eller virksomhed.

Dette peger ogsa pa at computerspil er en teknologi, med de muligheder og begraensninger der fglger med.
Pa en made er det udsagn blevet klarere og vigtigere igennem mit arbejde med specialet, og i sidste ende
blevet til en grundantagelse som hele specialet bygger pa. Som teknologi understgtter computerspil laering
pa forskellige mader, ligesom bgger understgtter laering pa andre mader. Det betyder ikke at computerspil
kan generaliseres som “gode til leering”, de ma vurderes enkeltvis, ud fra de egenskaber computerspil har,
og ud fra den kontekst de afvikles i.

Som udgangspunkt skal mediet, ligesom andre medier, bruges af mennesker der har en vis ”literacy”, i
mangel pa et bedre dansk ord, til afkodningen og produktion af mening i mediet.

Malrettet leering kraever ogsa vilje, et vist engagement. Det er naivt at tro, at computerspil kan eliminere
behovet for denne vilje til leering. De kan snarere hjelpe det eksisterende engagement, men til dette
formal er mediet ogsa meget lovende.
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Bilag A: Computer games in learning
and learning in computer games

A master’s thesis by Christopher Aaby Sgrensen

Outline

This master’s thesis is concerned with the usage of computer games in a learning context, and the learning
which takes place when playing computer games. In it, | take a critical look at the theory surrounding digital
game-based learning, and try to assemble a framework of theories which collectively explain some of the
characteristics of computer games. The focus is on the communication and intrinsic motivation in computer
games, not on the social, cultural, economic and political issues surrounding the subject.

The work consists of two stages:

First, theories from different fields are assessed, interpreted and criticized, in order to better understand
the phenomena of games, digital environments, learning, and the combination thereof.

Second, the theories are discussed and put into the context of digital game-based learning.

Theory

The thesis largely deals with three different areas of research, and a fourth cross-area: the theory of
computer games (and computer game design), the theory of learning, and the theory of motivation. The
fourth cross-area of study is the research of digital game-based learning, which as a field consists of theory
from all the aforementioned fields and more.

Computer games
The thesis offers the following definition of games, as an isolation of the subject:

“Games are a constructed activity in which players participate, following certain rules, and
overcoming challenges within the constraints of these rules, in order to reach a defined goal
and a quantifiable outcome, such as a winner and a loser.”

| then go on to discuss the implications of games put into a digital environment, simulations, and the
entertaining properties of games.

Learning

The theory of learning is mainly based on the work in cognitive theory by Jean Piaget, centering on
cognitive schemas and adaptation as a learning mechanism. It is further built upon with the model of
learning proposed by David A. Kolb, and the concept of the “zone of proximal development”, as defined by
Lev Vygotsky.
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Motivation
Motivation is first discussed as a term, and then explained through the cognitive theory of Piaget, the work
of Hans Furth, and from the perspective of flow theory, as described by Mihaly Csikszentmihalyi.

Game-based learning
The theory on game-based learning is largely based on the work of James Paul Geeg, in the areas of
computer games, learning, literacy, motivation, cognition, psychology and others.

Main findings

Relations between theories are discussed, and their applicability with regard to game-based learning is
assessed. Notably, the theory of flow delivers a comprehensive model of the relations between problem
solving, challenge, ability, motivation and learning. The theory is also shown to be consistent with other
theories of learning, motivation and design, further establishing its utility in the field of game-based
learning.

It is proposed that the intrinsic motivation of games is derived largely from two sources — one is from the

IM

“resistance potential” which can be mobilized when a challenge is met, the other is from the desire for

reward, in the various forms that computer games reward and entertain.

Computer games are shown to have powerful communication capabilities, along with other multimedia,
capabilities which are very relevant to learning. Among other things, this allows for simulations to be used,
for instance as a “virtual laboratory”.

Computer games are furthermore proposed to inherently support three forms of learning:

e Atheoretical, accommodative form of learning. This is based on the learning of implicit or explicit
rules in the game, by playing the game.

e Afactual, assimilative form of learning. This is based on the learning of concepts and facts of the
game world, by being exposed to the game world.

e A problem solving form of learning. This is based on the fact that all games require challenges to be
overcome, which builds and reinforces problem solving practices. These challenges may or may not
be modeled on real-world professions and problems.

Finally, it is discussed that computer games themselves are a technology, and as such must be introduced
into learning contexts, such as schools, with great care, lest they lose the inherent characteristics that make
them suited for teaching in the first place. Computer games, like all other learning media, are not powerful
learning technologies unless applied correctly.
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